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A kiadványt a LAPKER Zrt, alternatív terjesztők terjesztik. A GameStar előfizethető a kiadó ügy- 
félszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, az ország bármelyik postáján (információ: 136 80 444 444; 
hirlapelofizetesíoposta.hu.), Budapesten a hírlap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi Hírlap Cent- 
rumnál (Budapest, VIII. ker. Orczy tér 1. tel: 436 1 477 6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: 
H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu honlapon, vagy a 


terjesztesíoigamestar.hu e-mail címen. 


A GameStar megjelenik minden hónap harmadik péntekén. 


GameStar DVD-melléklettel: 1995 Ft, 1/4 éves előfizetés: 4920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9870 Ft 


1 éves előfizetés: 19 020 Ft 
GameStar DVD-melléklettel: ISSN 1787-9027 


Jogi közlemények: 


Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldését, meg- 
őrzését. A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), minden megje- 
lent képet, táblázatot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, nyilvános vagy üzle- 

ti felhasználásuk kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt DVD-k a 
GamesStar térítésmentes ajándékai, önállóan forgalomba nem hozhatók. A DVD-ken található progra- 
mokat a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, illetve futásáért fe- 
lelősséget nem vállal. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, ám azok tartalmáért 
felelősséget nem vállal. Az esetleges hibás DVD-mellékletet postán juttassa el ügyfélszolgálatunkra, té- 


rítésmentesen kicseréljük őket. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 


Be print-audit 


programmal végezzük, amelyet 


a szoftver magyarországi forgalmazója, a Sicontact Kft. 
biztosítja számunkra. 


Nagyon dűrva hónap van mögöt- 
tünk, és ez csak részben köszönhe- 
tővamost (június 13.) is zajló E3-nak. 
Igaz ugyan, hogy ebben a pillanat- 
ban mindenki azon morfondírozik, 
hogy melyik next-gen konzolt vegye 
meg, de a nyári melegben nem sza- 
bad ennyire előreszaladni, hiszen hol 
van még karácsony?! Koncentrál- 
junk inkább a júniusra, ami ismétel- 
ten zseniális játékokkal örvendezte- 
tett meg minket. 

Itt van mindjárt az év eddigi leg- 
magasabb értékelést kapott címe; 

a The Last of Us, amit minden ját. 
kosnak kötelező végigjátszania kor- 
tól, nemtől és konzol-hovatartozás- 
tól függetlenül. PC-s játékosként ne- 
hezemre esik kimondani, de tény, 
hogy ezért a játékért érdemes be- 
ruházni egy PS3-as konzolra. Aki 
mégis PC-exkluzív címre vágyik, an- 
nak tudom ajánlani a Company of 
Heroes 2 tesztet; ez a játék szintén 
nagyon jól sikerült, visszahozta azok- 
nak az időknek a hangulatát, ami- 
kor az RTS-ek és a második világhá- 
ború még szoros kapcsolatban áll- 
tak egymással. Autóversenyekből 
sem volt hiány: a GRID 2 teljesen 


rendben van, de a Fast and Furious: 
Showdown elnyerte az idei év leg- 
alacsonyabb értékelését. Most ko- 
molyan, miért kell ilyeneket kiad- 
ni? Pedig a sorozat új filmje nem is 
volt rossz... 
Ebben a hónapban sem tudtunk nyu- 
godtan a hátsónkon ülni: Daev a Call 
of Duty bejelentésre utazott ki Los 
Angelesbe, Paca Londonban járt az 
új XCOM játék bemutatóján, aDaM, 
EndreMan és mazur pedig Los Ange- 
lesben habzsi-dőzsi... akarom monda- 
ni húzzák az igát. Exkluzív olvasniva- 
lóban nincs hiány tehát, és aki szeret 
játszani, nem fog csalódni a mostani 
teljes játékunkban sem. A Lara Croft 
and the Guardian of Light 9696-os ér- 
tékelést kapott három éve Flatline- 
tól, most bárki leellenőrizheti, hogy 
egyezik-e vele az ízlése. Csak úgy 
mellékesen megjegyzem, hogy júli- 
usban sem szándékozunk visszafog- 
ni magunkat, nagyon merész terveink 
vannak, érdemes lesz nyáron is ve- 
lünk tartani, sőt aki nem retten vissza 
a GameStar-tagok közelségétől, az 
még táborozni is eljöhet velünk. Élet- 
re szóló élmény lesz, garantálom! 
Mocsy 
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TELJES JÁTÉK 


LARA CROFT AND 
THE GUARDIAN OF LIGHT 


CRYSTAL DYNAMICS 2010-BEN MERT NAGYOT ÁLMODNI, 
A: LÉPETT EGY MERÉSZET: A KÉSZÍTŐK ELHAGYTÁK A 

CÍMBŐL A TOMB RAIDER RÉSZT, ÉS AZ EDDIG MEGSZOKOTT 
TPS NÉZET HELYETT EGY PLATFORM-AKCIÓT DOBTAK ÖSSZE, 
AMIT KOOPERATÍV MÓDBAN IS JÁTSZHATUNK. A játék a változta- 
tások ellenére remekül sikerült, mind a rajongók, mind a kritikusok elismerő- 
nyilatkoztak róla. Lara egy ősi istenséggel, Toteckel karöltve küzd a gonosz 
Xolotl ellen, miközben természetfeletti lények törnek életükre, valamint két- 
koponyás fejtörők állják útjukat. A kooperatív móka kötelező, ki ne hagyjá- 
tok! A játék aktiválásához Steam-felhasználói fiók, valamint internetkapcso- 
lat szükséges. A telepítés pontos menetéről a DVD , Teljes játék" menüpontjá- 
ra kattintva olvashattok. 


o 


A DVD tokon található kód a oldalon aktiválható! 


MAGYARÍTÁSOK 


Elkészült az Aliens: Colonial 
Marines és az Assassins 
Creed II honosítása, meg- 
keresésünkre pedig készsé- 
gesen válaszoltak a fordí- 
tók. Ennek köszönhetően a 
korongon is megtalálhatjá- 
tok műveiket. 


A GRID 2 és a Remember Me Menszátor Magdolna hangjával hallható 


Amennyiben a GS. 1306 jelű DVD lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykezelő prog- 
rammal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. A teljes játék telepítéséhez kattints a 
DVD kiemelt menüpontra, vagy indítsd el a DVD gyökérkönyvtárában a setup.exe-t. Ha nem indul a teljes játék vagy 
valamelyik másik program, használj más meghajtóprogramokat (DirectX, VGA-kártyadriver), és/vagy próbáld ki is- 
merősöd gépén is. 


TELJES VERZIÓS 
PROGRAMOK 


OUTPOST PRO SECURITY SUITE 


Olvasóink az Agnitum két biztonsági csomagját ingyenesen 
használhatják július 31-ig, ehhez internetes regisztráció 
szükséges. Látogass el a www.agnitum.hu/gamestar 
oldalra, és írd be az aktuális havi kódot. Ekkor egy újabb 
kódot kapsz, amit másolj be a program indításakor megje- OUTPOSTPRO A 
lenő Kulcs megadása gombra kattintva. Probléma esetén a sze 
support(vagnitum.hu címen kérhetsz segítséget. 

Az aktiváláshoz szükséges kódot a 114. oldalon találod. 


agnítum 


F-secureíg F-SECURE INTERNET SECURITY 2012 
: ES MOBILE SECURITY 


Az F-Secure biztonsági csomag képes a felhasználók 
digitális adatait megvédeni az illetéktelenektől, legyen szó 
INTERNET PC-ről, mobiltelefonról vagy Macről. Ráadásul olvasóink 
i SECURITY immár az F-Secure mobilvédelmét is használhatják 
! [PLUS Android, Symbian és Windows Mobile készülékeken. 
A programok legfrissebb kulcsaihoz az antivirushaz.hu/ 


I gamestar oldalon juthatsz hozzá, ahol a regisztrációs 
űrlapon add meg az aktuális kódot, majd válaszd ki, hogy 


mely terméket szeretnéd aktiválni. A generált kulccsal 
2013. június 15-től július 31-ig használhatod a szoftvert. 
Probléma esetén a kapcsolatéeoyellowcube.hu címen 
kérhetsz segítséget. Az aktiváláshoz szükséges kódot a 
114. oldalon találod. 


ESET SMART SECURITY 


Manapság minden számítógépnek szüksége van 

hatásos védelemre. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS 
programcsomag szolgáltatja, ami egyben vírusirtó, 

tűzfal és spamszűrő is. Ezért mindössze annyit kell 
tenned, hogy feltelepíted a DVD-mellékleten található 
ESS kliensprogramot, majd ezek után ellátogatsz a 
www.eset.hu/gamestar oldalra. Itt szükséged lesz az 
újságban található havi kódra, amellyel hónapról hónapra 
meghosszabbíthatod a program licencét. 

Az aktiváláshoz szükséges kódot a 114. oldalon találod. 


PANDA GLOBAL PROTECTION 2010 


Olvasóink ajándékba kapják a Panda biztonsági termékcsa- 
Global Protection 2010  ládjának 30 napig használható változatát. A terméket ak- 
tiválni kell, első indításkor kérhetünk termékkulcsot e-mail 
címünk, illetve meglévő Panda-ügyfélszámunk beírásával. 
Ezután az aktiválást a program automatikusan elvégzi, 
erről e-mailben megerősítést is kapunk. Probléma esetén: 
supportcohu.pandasecurity.com. 


MEET THA TEAM 


SOPHIASO 


Tat 


NIGHTWOLF 


DUNCAN 


VÁLASZ: A BF4 tengerbe csúszó vadászrepülői láttán 
azonnal nekiláttam böngészni a legújabb PC-s árlistákat. 
Novemberre next-gen PC-m lesz. 

MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

Diablo III, Company of Heroes 2, The Last of Us 
MELYIK JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB A NYÁRON? 
Rome Total War II 


VÁLASZ: Egyelőre nem tudtam még eldönteni, kéne 
minden, persze, de a legfontosabb most az, hogy legyen 
egy olyan PC-m, amin lehet játszani, utána meg... Majd 
meglátjuk, lehet, én fogok átjárni játszani másokhoz. 
MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

Remember Me, Knife of Dunwall 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB A NYÁRON? 
Korai még, de Saints Row 4! 


VÁLASZ: Azt hiszem, hogy egyelőre maradok a jelenlegi 
generációnál, és kivárok. Majd tanulok mások kárán, haha. 
MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

ilomilo, Worms Revolution Collection 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB A NYÁRON? 
Beyond: Two Souls 


VÁLASZ: Ha a Microsoft az E3-as rendezvényén tényleg 
bejelenti a Fable 4. részét, akkor én bizony venni fogok egy 
,VHS-lejátszót". 

MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

Guild Wars 2 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB A NYÁRON? 
Plants vs. Zombies 2 


VÁLASZ: A dolgok jelenlegi állása szerint a PC mellett sza- 
vazok; VGA-felújítás várható, emellett minden bizonnyal ven- 
ni fogok androidos konzolt (Ouya, GameStick vagy hasonló). 
MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

SW: TOR, Star Trek Online, Marvel Heroes, Dragons Prophet 
MELYIK JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB A NYÁRON? 
Remélem, kijön nyáron a South Park: The Stick of Truth 

- ezt várom. 


VÁLASZ: Szerintem beszerzek majd egy tévét, úgy lá- 
tom, most az a menő, a Microsoft is erre gyúrt rá. Vajon 
kell hozzá állandó internetkapcsolat, vagy elég az áram? 
MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

Race Driver: GRID, Remember Me 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB A NYÁRON? 
BioShock 3, télen-nyáron. 


VÁLASZ: PS4-et, mert kényszeresen telehánynám a FB- 
üzenőfalamat, és Xboxot, mert NFL-t néznék éjjel-nappal, és 
fingással szeretném a tévét kapcsolgatni. Egyik sem szimpi. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

BF3: End Game 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB A NYÁRON? 

A legjobb nyári játékaim Eszter, Szilvi és Lilla lesznek a 
strandon. Tessék kimozdulni! 


VÁLASZ: Visszafelé haladok, most készülök venni egy 
Xbox 360-at. Ha így folytatom, egy szép napon eljutok 
az abakuszig. 

MIVEL JÁTSZOL? 

Diablo III, Dishonored 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB A NYÁRON? 
Hearthstone Beta 


: 


EPRESPUSZEDLEE 


ENDREMAN 


Milyen lesz a következő videojáték- 
platformoa, és miért? 
(Xbox One, PS4, Wii U, PC...) 


VÁLASZ: A PC fejlesztésével már tele a hócipőm, a Nin- 
tendo nem az én világom, a két next-gen konzol bemuta- 
tója pedig megingatta az Xbox iránti elkötelezettsége- 
met. Az E3 után talán okosabb leszek. 

MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

Tomb Raider, Sleeping Dogs, Fallout 3 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB A NYÁRON? 
The Bureau: XCOM Declassified 


VÁLASZ: Hát nekem most fogalmam sincs, hogy mit 
akarok venni, kivárok. Addig is veszek egy PlayStation 
3-at, hogy végre legyen The Last of Us. Mert 
megérdemlem. 

MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

BioShock Infinite 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB A NYÁRON? 
Plants vs Zombies 


VÁLASZ: A szívem igencsak a PlayStation 4 felé húz. 
A Wii U-ra egyelőre túl kevés olyan cím van, amiért 
megérné, az Xbox One pedig... finoman fogalmazva nem 
az esetem. 

MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

Remember Me 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB A NYÁRON? 
Splinter Cell: Blacklist, The Bureau: XCOM Declassified 


VÁLASZ: Mindenki tudja, hogy PS-fetisiszta vagyok, ezt 
vettem 19 évesen elsőként, ebből van mindegyik generá- 
cióból egy darab. HC márkahűség ez, kérem! 

MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

Journey. Lenyűgöző. Viszont nem játék. 
MELYIK JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB A NYÁRON? 
Jövő hónapban megmondom. Még le kell csengenie az 
E3-pörgésnek a fejemben. 


VÁLASZ: Kicsit bizonytalan vagyok; azt tudom, hogy a 
megjelenés napján nem veszek semmit, de egyelőre a 
PlayStation 4 tűnik jobbnak a sok exkluzív cím miatt. 
MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

The Last of Us, Guitar Hero Metallica, Borderlands 2 
MELYIK JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB A NYÁRON? 
Beyond: Two Souls, South Park: The Stick of Truth, 
Watch Dogs 


VÁLASZ: Az biztos, hogy fekete, és azért, mert az olyan 
stílusos, és megy a bútoraink színéhez is. Úgy értesültem, 
hogy Nightwolf Xbox One-párti, úgyhogy ő lesz rideg-tartá- 
son, hogy meg tudjuk venni a masinát. 

MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

The Incredible Adventures of Van Helsing 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB A NYÁRON? 
Plants vs Zombies 


VÁLASZ: Már a jelenlegi generációnak is a PlayStation- 
exkluzívjai ingatták meg legjobban örök PC-s öntudatom. 
Azt hiszem, PS4-et már mindenképp venni fogok. 
MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

FIFA 13 megint... Ez felháborító! 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB A NYÁRON? 
Assassins Creed 4. Az még nyár! 


VÁLASZ: Csakis PC, nem lehet más! Nincs helye konzolnak 
a lakásban, kivéve a Wii-t, de már azt is kezdem megutálni, 
mert a gyerek állandóan elver minden játékban. 

MIVEL JÁTSZOL EBBEN A HÓNAPBAN? 

GRID 2, Operation Flashpoint: Dragon Rising 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB A NYÁRON? 
Mafia 3: valamelyik nyárra. 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


ev. KK 


VÍZ ALATTI PUSZI MINDENKINEK 


Mikor ez a cikk készül, éppen tető- 
zik a Duna, vízben áll a fél ország 
(remélem, megjelenéskor már nincs 
ilyen nehézkes helyzet), Wolfi ön- 
kéntesként homokzsákokat pakol, 
én pedig csak ülök a gép előtt, írok. 
Szóval akkor most meg is ragad- 
nám az alkalmat, hogy megköszön- 
jem neki és mindenki másnak, hogy 
ennyit dolgoztak értünk. Ebben az 
egész özönvízben megint csak any- 
nyi volt a jó, hogy felsejlett az embe- 
ri jóság meg az ideológia nélküli kö- 
zösségérzet, amit már nagyon nehéz 
észrevenni a mindennapokban. Csor- 
dultig telt szívem csak az a súly húz- 
za, hogy ebben a hónapban nem lesz 
Late Night Aréna rovat az újságban. 
Ugyanis a költözés óta nem volt mű- 
sor, Wolfi meg éppen az árral küzd, 
tehát kitalálni sem tudott fiktív kér- 
déseket, bár az úgyis fura lett volna 
kicsit. Lesz még majd móka és kaca- 
gás, de most be kell érnetek velem, 
igyekszem a lehető legjobbat kihozni 
az éjszakai műszak helyett is. RG pu- 
szil mindenkit, EndreMan fel van há- 


HOGY IS VAN EZ? 

Üdv GS! Amikor cikket írtok az új- 
ságba, akkor egyszer leültök, és si- 
kerül rögtön megírni, amit tervezte- 
tek, vagy apránként áll össze a ,mű"? 


Önmagában is annyira sértő, hogy 
idézőjelbe teszed a ,mű" szót, mi- 
kor egyértelműen művészi alkotás- 
ról van szó, hogy nem is válaszo- 
lok a kérdésre. Na jó, a MŰ (igen, 
nagy betűkkel) nem mindig áll ösz- 
sze azonnal. Egy játékteszt ese- 
tében először vázlat készül, ösz- 
szeírjuk azokat a dolgokat, ame- 
lyeket mindenképpen le akarunk 
írni. Aztán persze néha belecsúszik 
az ember butaságokba, én példá- 
ul a Dead Island Riptide (múlt ha- 
vi GameStar magazin, ha véletle- 
nül kimaradt volna valakinek) teszt 
kapcsán akartam valami egészen 
egyedi cuccot összetákolni, ami va- 
lahol a tízezredik karakternél már 
kezdett nagyon nehéz lenni. Nem 
akarunk mindig unott, száraz, tár- 
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borodva, legyen ez alapértelmezett 
mostantól, én meg írom a magamét. 
Van is lemaradásom bőven, hiszen a 
múlt hónapban kihagytam Animebj 
levelét az újságból, pedig az lett vol- 
na a Hónap levele. Most viszont nem 
követem el ezt a hibát, az lesz, sőt 
még Duncan is reagál benne; óriási 
vita, pattanásig feszülő idegek, dol- 
gok és érvek, izgalom, rejtély, drá- 
ma, horror. Merthogy a minket ért 
kritikákra válaszolunk, ilyen is kell 
néha. Emellett pedig akad még ol- 
vasnivaló bőven, szóval tartsatok 
velem és sztárvendégeimmel, ebben 
a hónapban sem maradtunk tarta- 
lom nélkül, még egy zseniális kunye- 
rálás is becsúszott a kínálatba. Pont 
mint a múlt havi számban a video- 
kártya, bár sajnos azért nem jelent- 
kezett azóta sem a tíz évvel ezelőtt 
levelet író srác, ami nagyon elszo- 
morított. Magányos jó tündér va- 
gyok, rezignáltan verdesve szárnya- 
immal az emberi közöny búskomor 
masszájában. Na jó, inkább nézzük, 
hogyan írtok ti. 


gyilagos íróként üzemelni, de sok- 
szor egy-egy poén olyan lavinát in- 
dít el, amit nehéz összekotorni a 
végén. Emellett bármilyen megle- 


pő, egy rövid, fél oldalas teszt meg- 


írása sem könnyű. Kevés a hely, és 
jobb esetben sokat szeretnél be- 
szélni a játékról, vagy pont arra 
lenne szükséged, hogy kötöttségek 


nélkül döngöld a földbe - ilyen eset- 


ben szavanként számolni a helyet 
nem a legkényelmesebb. 


A LEGKIRÁLYABB KOCKA 

Üdv mindenkinek! 

Üdv néked is! 

Azért (is) írok az Arénába, mert meg 
szeretném osztani veletek a vélemé- 
nyemet arról, hogy mit gondolnak pá- 
ran a gamerekről, és én mit gondolok 
erről a témáról. 
Sasolok. 
Akkor kezdeném is. 

Mondom, sasolok. 

14 éves vagyok, gúnynevemen a ,koc- 
ka". Nekem ez 


indig rosszul esett, mi- 


kor mondták, főleg úgy, hogy alapta- 
lan. Egy napon kb. két órát játszom, de 
ez is csak a hétvégére vonatkozik. Mel- 
lette ott a suli; és a két hobbim: bű- 
vészkedés meg a calesthenic. Előbbi- 
ről nem kell sokat mondanom, utóbbi- 
ról csak annyit, hogy a saját testsúlyos 
edzések összefoglaló neve. Emellett 
még focizom, és feljárok ökörködni a 
haverokkal. 

De akkor hogy lettél kocka? Ki ne- 
vezett el annak, és miért? Kell se- 
gítség a veréshez? 

Azt a kocka szót is olyanok mondják, 
akik napi tíz órát ülnek a gép előtt, és 
játsszák az agyukat a fészbukon. Ki- 
csit álszentek, nem? Mikor megkérde- 
zik, mit szoktam legszívesebben csi- 
nálni (a friss GameStar kibontása csil- 
logó szemekkel és majd kiugró szívvel 
kombó mellett), egyből rávágom, hogy 


játszani a gépen. Es akkor jön a kérdés, 


hogy: , Tényleg? Mert nem vagy sem 
szemüveges, sem elhízott." 
Én például szexin vagyok elhízott, 
és a szemüveg is jól állna. 

Fúú, na ilyenkor vagyok kiakadva! De 
ez nem az illető hibája, ugyanis ez 
megy a tévében, hogy akinek van va- 
lami köze a videojátékokhoz, az vagy 
idegbeteg, vagy egy tipikus husis em- 
berke, aki anyuci pincéjében éldegél. 
Na nem baj, a hülyeség határtalan. 
Ezen nem kell kiakadni, sima elő- 
ítélet. Biztos, hogy benned is van 
ilyen, bennem is. Amit nem is- 
merünk, azt felcímkézzük és úgy 
hagyjuk. Kár megsértődni olyanon, 


[/Kockának látszik, pedig... 
Íg 4 


Én 


ami rád egyáltalán nem is igaz. Ha- 
ver, te egy valódi modern srác 
vagy, sportolsz, érdekes hobbid 
van, ami nagyon jól jöhet a csajo- 
zásnál (Barney megvan, ugye?), és 
néha játszol, szereted a GameStart. 
Nem tudsz hibázni. 

Ti (ha jól emlékszem) az egyik számo- 
okban csináltatok egy felmérést, hogy 
ényleg ilyenek-e a gamerek, és kide- 
ült, hogy (mily meglepő) nem. És én 
ennek ékes példája vagyok, meg még 
az a pár millió emberke, akiknek né- 

ha nincs is jobb és szórakoztatóbb ese- 
mény, mint egy végigjátszott éjszaka. 
Utána persze jön a kövi nap. 

Csak azt ne írd le többet, hogy 
nkövi", és tökéletesen egyetértek 
veled. 

Ja, még van egy valami, amit szeret- 
nék megosztani veletek. Sajnos ma- 
napság háttérbe szorul egy nagyon 
fontos dolog: a TISZTELET. 

Mintha csak Mr. Wolfe szavait hal- 
lanám. 

És ez igaz a gamerekre is. Szoktam 
nézelődni a GSO-n, és belebotlok pár 
nem oda illő kommentbe, ahol csak az 
megy, hogy amit te szeretsz, az sz(Or, 
amit én szeretek az a jó, és ez oda-visz- 
sza megy. Minek ír valaki egy Watch 
Dogs-os hírhez, hogy a GTA Va király, 
ez egy trutymó. Ti értitek ezt? 

Nem. Az ostobaság és a szorgalom 
a legveszélyesebb párosítás, és jól 
látod, gyakran osztogatják így. Ki- 
halóban az elegancia, pedig igény 
lenne rá. 


za 


u 
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Inkább örülni kéne, hogy ilyen sok jó 
játék van/lesz. Én amúgy nagyon vá- 
rom mindkettőt. Vagy ott vannak a ti- 
pikus ,csések". Ha valaki leszed valakit, 
már megy a: ,r"""dt csíter." 
Nyugodtan írd le, hogy rohadt, eny- 
nyire még nem durva a cenzúra. 
Engem már nem 1x zártak ki 

egy szeróról, mert bemesélték az 


: Ilyen az, amikor megnyílik a 
. GameStar szívcsakrája 


Végül is a Late Night Aréna rovat 
erre van, de mivel most nincs, ezért 
én igyekszem válaszolni. Kevés ka- 
ját tudok elkészíteni, de szerencsé- 
re azokat mind nagyon szeretem. 

A házi hamburgerem verhetetlen, 
nagyzolás nélkül mondom. 
Köszönetet szeretnék mondani, mert 
eddig nem tudtam, hogyan lehet ak- 


1 hJ A PIXELHULLA KÉPE KICSIT MEG- 
AKASZTOTT MINKET A SZIVCSAK- 
RANYITO GYAKORLATOKBAN 


adminnak, hogy csalok. Kiveszni látszik 
a tisztelet, pedig nagy szükség lenne 
rá. És nem csak itt, hanem máshol is. 
Na, majd elfelejtem: HP, kiváló munkát 
végzel! Azt hiszem, már méltó utódja 
vagy Gyu mesternek. 

Láttad ezt, kisasszony? A tiszte- 
let! Az idősebb iránti tisztelet, az 
jellemre vall!" 

Az újságra pedig az überkirálynál nincs 
jobb szó szerintem. Így tovább! És a 
régi klasszikusokból is tehetnétek ar- 
ra a DVD-re! Na nem baj, ameddig a 
Late Night Aréna nem fogja teljes ol- 
dalassá rágni magát, addig nincs prob- 
léma. (PL) 

Hát most annyira nincs vele problé- 
ma, hogy nincs is. Köszönöm a sza- 
vaid, és ne húzd fel magad máso- 
kon, nem éri meg. Még akkor sem, 
ha ez annyira közhelyes mondat 
volt részemről, hogy akár azon is 
felhúzhattad volna magad. 


KAJÁRÓL MIÉRT NINCS SZÓ? 

A hónap kérdése mindig játékkal kap- 
csolatos, tudom, ez egy játékújság, és 
az olvasókat a játékok érdeklik, de en- 
gemet más is érdekel. 

Engemet meg egy gondolat bánt. 
Lehetnének olyan kérdések is, hogy: 
Melyikőtök tud főzni? Mi a kedvenc ka- 
játok. El tudjátok-e készíteni? Most 
ezek jutnak az eszembe. 


oD 


tiválni az ajándék-DLC-ket a Tomb 
Raiderhez, de a legújabb számban le- 
írtátok a teljes játék aktiválási módját, 
és így a DLC-ket is tudtam aktiválni. 
Köszönöm. (antilop) 

Nagyon szívesen. 


NE HARAGUDJ, NINCS EGY KIS 
APROD? 

Kedves GameStar szerkesztőség! 

Mi lennénk azok. 

Remélem, szívcsakrátok elég nyitott a 
problémámra így a nyár elején. Bár mi 
miatt ne lenne az? Hisz az ablakon ki- 
nézve még mindig fákat látunk, és ma- 
darak csicseregnek, nem pedig valami 
Alien CM-ből szabadult pixelhulla. Na 
de mondom is a problémámat. 
Igyekszünk figyelni, bár a pixelhul- 
la képe most kicsit megakasztott 
minket a szívcsakranyitó gyakor- 
latokban. 

Nem szívesen fordultam ezzel máshoz, 
mivel talán meg sem értenék, talán 
nem is akarnák megérteni, vagy egy- 
szerűen nem érdekelné őket. De hisz já- 
tékokról van szó és játékosokról (szám 
szerint egyről, rólam), így kihez fordul- 
hatnék ezzel, ha nem a szeretett ma- 
gazinunkhoz? Kis történettel kezde- 
nék, aztán majd a végére kibököm, mit 
is szeretnék. 

Közben pánsíp és Kokyü hangja 


szól, cseresznyefa füstölő illata 


KLUB AZOKNAK, AKIK SZERETIK AZ ÚJ GS0-T 


Elnézést, hogy ide írok ezzel kap- 
csolatban, de az ilyen típusú levele- 
ket nem tudom, hova kell küldeni. 
Az ilyeneket pont ide, jó helyen 
jársz. 

Szeretnék gratulálni az új honlap- 
hoz, egyszerűen frenetikus. Már- 
mint az egyik papírom nekem is 
webmester, így elég sok mindent 
megnézek egy honlapon, és amit 
most csináltatok, szerintem töké- 
letes. 

Nagyon szépen köszönjük, egy- 
ben (mint a GSO főszerkesztő- 
je) ki is emelném, hogy bizony a 
www. .gamestar.hu oldalról van 
szó, mivel megújult. Legalábbis 
remélem, hogy erre gondolsz. 
Nem tudom, hogy használtatok-e 
bármilyen sablont, vagy from dust 
készítettétek, de ez nem is számít. 
Ha engem kérdeztetek volna... hi- 
báztam volna, ha nem 10096-ban 
ezt kódolom le. A színek, a dizájn, 


GameStar 


GUUD LUK 


LÉ 


E3 2013 - mazur jelenti az E3-ról 


HÍR 


£3.2013 - aDaM és 
Men jelentkezik a 
Sony konferenciáról 


E3 2013 - íme a PlayStation. ! GameStar teljes játék: Lara 


Croft visszatér! 


ne ELŐZETESEK TESZTEK ÖSSZES 


Összes I PC! Xbox 360 ! Xbox One ! PS3 I PS4. ! Wii U ! Mobil 


E3 2013 összefoglaló - ez történt az 1. 


napon 
Véget értek a ki 


HÍR ! MA, 12-20 


BŰNÜGYI DRÁMA AZ E3 ALATT 


E3 2013 - az Xbox One ára 


mind a stílusomra jellemző, egysze- 
rűen be sem csukom netezés köz- 
ben, mert néha rá kell néznem... 
Tényleg nagyon jól esik ez, igye- 
keztünk. Főleg Gaben, a grafi- 
kus érdeme, de mind igyekeztünk 
hasznosak lenni a tervezésnél. 
Nem tudom, hogy ez ilyen web- 
dizájneri szakmai ártalom, vagy ál- 
talános, de nekem mindig van egy- 
két oldal, ami annyira jól meg van 
csinálva, hogy adott időszakban a 
favorit dizájn szerepét tölti be a szí- 
vemben. Na most a GSO lépett a $1 
helyre, öröm ránézni. Köszönöm. 
Megtisztelsz minket, tényleg. El 
is pirultam. 

Megkérdezhetem, ki programozta? 
A régiekkel, ha jól emlékszem, Ender 
foglalkozott, igaz? 

Most is sokat tett az új oldalért, 
ahogy a programozók is (Ar- 
mand, Dávid és 0.G.), köszönet 
nekik. 


GS Hype - E3 Különkiadás 
Sirius mai hiret: nfók a PS4-ről és az Xbox 
One-ról, Destiny gameplay érkezett, 
bejelentették a Mirrors Edge 2-t és a 
Battlefrontot. 


LEGOLVASOTTABBAK 


- Kínos baki: PS4 játékot reklámoz a Microsoft 


Es E32013- az Xbox One ára 
[AL ze ost fszvégoz az ez veter 


AKTUÁLIS LAPSZÁMUNK 


GAMESTAR 
2013/05 


Tartalom 
Teljes játék 


sek felverte 


E3 2013 - Deus Ex: Human Revolution 


Directors Cut mindenre 


És amikor azt mondjuk, hogy mindenre, akkor az azt jelenti, hogy 
PC-re is. És ennek nagyon örülünk, az Eidos Montreal pedig 


hivatalosan is megerősít 


4(R I MA, 12-00 


Diablo III - Journey és Uncharted cuccok 


érkeznek konzolra 


0 III konzolos változatát 
sem bizonyít jobban. mint az, hogy sorra 


4ÍR IMA. 1340 


E3 2013 - GamesStar interjú David Cage- 


dzsel 
Exkiuzív interjű a Hi 
David Cage-et kapni 


MÁSVILÁG 


o 
E3 2013 - aDaM 
és EndrelMan 
jelentkezik a 
Sony 
könferenciáról 


GS Hype - Call of 
Duty: Ghosts. 
State of Decay, 
The Witcher 3 
Wild Hunt, 
LocoCyele 


:yond: Two Souls alkotójával. 
zzétek meg most! 


E3 2013 - mit 
keres aDaM és 
EndreMan 
Frankfurtban? 
20120510 


7.9 
aa B 203 


739 Kerekasztal - ezt 
424 várjuk (Arész) 
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Aréna 


) arenatogamestar.hu 


BESZÉLJÜNK A KRITIKÁRÓL 


Szia HP! 
Szia! 


Ha jól emlékszem, írtam már ezen az 


e-mail címen levelet, de sebaj, úgy- 


sem hiszem, hogy annyira zsúfolt len- 


ne virtuális postaládátok. 

Ettől még lehet rá többször egy 
címről írni. 

A 2013/04-es újságot ma elolvas- 
tam, és felvetődött pár őszinte kér- 
dés és észrevétel bennem, amelyek 
miatt nem hiszem, hogy a hónap le- 
vele lesz az írásom. 


Az lett pedig, csak kicsit megkés- 


ve, de lássuk akkor, mi a gond. 
1.) Tetszik vagy sem, de a többiekkel 
ellentétben nem hazudom azt, hogy 
hűséges olvasótok vagyok, ha ked- 
vem és pénzem van, megveszem a 


konkurens lapot, feltéve, ha annak vi- 
deojáték-tesztjei között legalább két- 


három nem szerepel a tiétekben. 
Nincs is ezzel semmi gond, a gon- 


olvasó a legértékesebb olvasó. 


2.) Úgyszintén szereted vagy sem, de 


a legtöbb esetben, akár titeket, akár 
a másik újságot választom, a tel- 


jes játékok anélkül landolnak a kuká- 


ba, hogy egyáltalán ránéznék, hogy 


mi is van rajta még. Ez alól ritka kivé- 


tel volt az e havi szám, mert a Deus 


Ex: Human Revolution megrendelését 


már régóta tervezgettem (mert én 


már csak ilyen hülye, anti-warez srác 
vagyok), most pedig még olvasnivalót 


is kaptam mellé. 

Ennek is örülök, tisztelem azt, 
aki nem warezol. Az, hogy mire 
vagy kíváncsi, megint egyéni íz- 
lés kérdése, én ugyan nem sértő- 
döm meg rajta, bár szerintem a 
GameStar videotesztek a DVD-n 
figyelmet érdemelnek. Most is 


van fent két nagyon komoly mun- 
ka, a helyedben megpróbálkoznék 


vele, de nem tekergetem hátra a 
kezed, ha nem érdekel. 

3.) Ez a pont a SCII: HotS-ról szól. 
A cikk szerzőjének, Duncannek a stí- 
lusával önmagában nincs bajom, sőt 


a trollkodós Zeratul mondata nagyon 
is bejött, a történet illogikus mivoltá- 


val is maximálisan egyetértek (mely 


tölti be a teret, a szív- és a korona- 
csakra is megnyílik, ezüstös szín- 
ben úszik az auránk, de mondd már 
el, hogy mit akarsz! 

A szüleim elég konzervatívak az újdon- 
ságokkal, így a játékokkal és maguk- 
kal a számítógépekkel kapcsolatban is 
(fúj, én is ezt mondom). Na de itt va- 
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Xx A HÓNAP LEVELE 4 


ElVeVettm—.m—. . —— mmmébÖe 


szerint egy önző, bosszúszomjas tö- 
meggyilkos szolgálatába álltunk egy 
csapat holdkóros terrannal és ,érde- 
kes" zerggel közösen, miközben pont 
azokkal kell leszámolnunk, akik tud- 
ják, mit művelt Kerrigan), ám nem ér- 
tem, hogy mi szükség volt két oldalt 
pazarolni a zerg egységek kampány- 
beli továbbfejlesztésére, amit még 
azzal is tetézett, hogy úgy írta le azt, 
mintha félistenné lehetne változtat- 
ni őket, miközben pár mondatban le- 
tudta a tényleg imba Kerrigant, aki- 
vel még Hard fokozaton is szépen le- 
het pusztítani. Érződik a cikk írójáról, 
hogy nem is játszotta végig a WoL 
kampányát, vagy ha igen, akkor e 
cikkben megjegyezhette volna, hogy 
azért nem eszik olyan forrón a kását, 
mivel az első fejezetben nem volt sem 
ingyenes, sem szabadon változtatha- 
tó a fejlesztés, ezért tűnik úgy, hogy 
túl könnyű lett az új fejezet, pedig an- 
no a favorizált egységek szintén dur- 
va erősítésekkel gazdagodtak. 
Átküldtem Duncannak ezt a pon- 
tot, így most ő válaszol: A cikk ele- 
jén próbáltam bevédeni nemeseb- 
bik felem azzal a megjegyzéssel, 
hogy a Starcraft egyike azon kul- 
tivált játékoknak, amelyekről nem 
lehet úgy írni, hogy a rajongók tö- 
megéből ne kerüljön ki néhány em- 
ber, aki valamilyen hibát felfedezni 
vél benne. A legegyszerűbb lenne 
erre hivatkoznom. A WoL-t egyéb- 
ként - természetesen - végig- 
nyomtam, annak idején én írtam a 
cikket is belőle. A felvetésedet ez- 
zel kapcsolatban értem, igazad 
van, de nem világos, miért kellett 
volna szükségszerűen hivatkoz- 
nom rá a cikkben is. Ez egyike an- 
nak az ötvenezer dolognak, amit 
még leírhatnánk a Heart of the 
Swarmról, aztán ugye vagy leírjuk, 
vagy írunk helyette más dolgokat 
a rendelkezésre álló felületen. A 
Zerg egységekről szóló kétoldalas 
dobozt mi a szakmában úgy hívjuk, 
hogy , feature", és több célt szol- 
gál. Egyrészt az univerzumot ke- 
vésbé rajongó közönség átlátha- 
tóbb képet kap arról, milyen érde- 
kes ötletekkel állt elő a Blizzard 

a zergek evolúciójában, másrészt 


gyok én, a drága fiuk, aki él-hal a já- 
tékokért. Sajnos a PC-m teljesítménye 
talán a C64-esével vetekszik valahol, 
tehát alkalmatlan játékok futtatására. 
Egy platform maradt, amin játékokat 
tudok nyüstölni, az Xboxom. 

Akkor azért mégsem annyira kon- 
zervatívak, hiszen vettek neked egy 


ezzel talán segítünk kicsit azon 
gémereknek, akik még a végig- 
játszás előtt olvassák a cikket. Én 
egyébként Kerrigan képességeit és 
az egységek tuningolását egyaránt 
kegyetlenül táposnak tartom. Kö- 
szi a véleményt, és örvendetes hal- 
lani, hogy a stílusommal nincs ba- 
jod. Ráadásul még tökre jóképű is 
vagyok. 

Az vagy, Duncan, az vagy. 

4.) A cikkekhez közölt screenshotok 
szvsz túl nagyok, szinte már 

azt hihetné az ember, hogy 
posztermellékletnek szánták őket, 
csak nyomdahiba lépett közbe, to- 
vábbá a fentebb említett játék ese- 
tében semmiképpen sem nevezhetők 
jó képeknek, olyan lényegtelen vagy 
unalmas pillanatokról szólnak. 

Ezzel nem értek egyet. A Game- 
Star egy magazin, pont az a lé- 
nyege, hogy informatív és exklu- 
zív tartalma mellett szemreva- 

ló legyen. Nézd meg a legnagyobb 
magazinokat (most nem a magya- 
rokra gondolok), és látszik, hogy 
ott vizuális téren még erősebb a 
képi világ. A kedvcsinálás, a vizuá- 
lis kulcs nagyon fontos elem, lehet, 
hogy feleslegesnek tűnik, de hiá- 
nyát megéreznéd. Persze az ízlés- 
sel nem akarok vitatkozni, megér- 
tem, ha nem tetszik, de mi fontos- 
nak érezzük, és szerintünk pont, 
hogy jó képek vannak ott. 

5.) A konzoljáték-tesztekkel nincs külö- 
nösebb gond, helyük van a lapban, de 

a filmek, a könyvek és a zenealbumok 
már egészen mások; igaz, hogy szük- 
ség van a népek műveléséhez rájuk is, 
de vajon valóban megnézitek, elolvas- 
tátok és meghallgatjátok őket, hogy 
aztán rövidebb-hosszabb személyes ta- 
pasztalataitokról beszámoljatok? 
Igen. 
Ugyanis ha már gyakran panaszkodtok 
(ti is) arról, hogy mennyire feszített a 
munkatempótok, akkor nehezen hiszem 
el, hogy egy hónap alatt kényelmesen 
meg lehet oldani két-három könyv, al- 
bum áttekintését, és hozzá még pár 
film megtekintését, miközben a játék- 
tesztekkel is foglalkozni kell. 
Ezért visz el mindenki csak 
egyet, Chava amúgy elképesz- 


Xboxot, nem? 

(De ezt is inkább a 2010-es jézuska jó- 
indulatának köszönjük.) 

Ja, vagy úgy. 

Ugye mivel nincsenek elragadtatva a 
játékoktól (szerintük ezek alattomos 
bestiák, melyekkel csak szennyezi 
magát az ember, hát hallottatok már 


tő gyorsan olvas, ő kettőt is szo- 
kott. 

Ember, hát hova veted te azt a kri- 
tikus szemed? Azt hiszed, az egész 
Másvilág rovatot egy ember írja? 
Csak annyit kell tenned, hogy odané- 
Zel a cikk aljára, elolvasod az alant 
szereplő nevet, s lőn világosság! -— V. 
6.) Az egyetlen pozitív pont: a Szon- 
ja által vezetett ,Álom-világ" cikk- 
sorozat nagyon tetszik, a mosta- 

ni különösen érzékeny részt érintett 
az MMO-kkal kapcsolatban; évekig 
WoW-oztam, mire tavaly előtt végleg 
eálltam, és a magyar fanoldalt (is) fi- 
gyelemmel követve úgy gondolom, 
hogy a casualok szórakozásának oltá- 
án mindent feláldozott a nagy öreg 
is, de a cikk szerzőjével szemben én 
úgy gondolom, hogy a szakadékból 
még ő sem tud visszamászni anélkül, 
hogy be ne szerezne súlyos sebekként 
éktelenkedő felhasználó-elvesztése- 
ket annak ellenére, hogy még mindig 
nem szorongatta meg senki a nyugati 
videojátékok közt. Tehát borús jövő- 
vel néz szembe a stílus, ha nem tér- 
nek vissza a valódi virtuális világok 
megteremtéséhez, még ha ezzel ká- 
os addiktív lelki folyamatokat is in- 
díthatnak be egyes játékosokban. 
Köszönjük Szonja nevében is, a vé- 
leményt továbbra is tiszteletben 
tartjuk, a piac azonban nem feltét- 
lenül a véleményformálókon nyug- 
szik, ilyen alapon már rég nem len- 
ne Call of Duty, ezt is látni kell. 
Nos, ennyi jutott eszembe. Remélem, 
nem nagyon ér majd kellemetlenül. 
Üdv! (Animebj) 

Nem, köszönjük az észrevétele- 
ket, és remélem, hogy minden- 

re választ kaptál, amire szerettél 
volna. Mivel tisztelem a normális 
hangnemben írt és érvekkel alá- 
támasztott kritikát, ezért most 
te lettél a Hónap levele, így tiéd 
lett a Shogun 2: Total War PC-s 
játék is. Keress majd fel e-mailen, 
és egyeztessünk egy időpontot, 
amikor be tudsz jönni érte a szer- 
kesztőségbe, legalább akkor kör- 
beállunk, krumpliszsákba teszünk, 
és jól megrug... illetve pacsizunk, 
és kedélyesen elbeszélgetünk a 
GameStar jelenlegi helyzetéről. 


ilyet?), nincs lehetőségem játékokat 
vásárolni. Mert ugye van szülinap, 
karácsony, most ballagás (most me- 
gyek középsuliba), meg a többi dolog, 
melyre az átlagember ruhát (és ha- 
sonló vackokat) kér, mi játékokat. 

Ez így van. Mindig is játékokat 
fogunk kérni. Bár most, hogy a 


harmadik szemünk is kinyílt szív- 
csakránkkal, már pontosan lát- 
juk, hogy az üresség forma. A 
világ tökéletes most is, a vál- 
tozás nem létezik, csak az érzé- 
kelés keres kapaszkodókat. A vi- 
lági dolgok csak illúziók, a semmi 
is minden. Már nincs is szükség, 
csak a benső béke. Ez a legszebb 
játék. 

(Én szintetizátort kértem - V) 

Hála kedves Microsoft barátunknak, a 
multiért külön fizetnünk kell (törne le a 
keze, aki ezt kitalálta). 

Láttunk egy lepkét álmunkban. 
Most nem tudjuk, hogy mi álmod- 
juk-e a lepkét, vagy a lepke álmo- 
dik-e minket. 

Ráadásul ha kiegészítőket szeretnék 
vásárolni, akkor azért is vegyek MS- 
pontot. Ezzel nem is lenne problé- 


- Julcsi büszkén hallgatja 


a neki írt sorokat 


Szívünk fénye rád vetül. Veled ér- 
zünk. 

Én, kedves GS, a Ti jóindulatotokra 
számítok! Adjátok meg nekem, hogy 
a nyarat némi indulóval kezdhessem. 
Így ha a válaszlevél mellet találnék 
egy kódot, melyet beváltva 800 MS- 
pont ütné a karakterem markát, az 
rendkívül boldoggá és hálássá ten- 
ne. (DosY) 

Kedves barátunk, ne sértődj meg, 
de mi szeretünk mindenkit egy- 
formán kezelni. Ez a megnyílt 
szívcsakra ára. Te kérted. Most te 
is nyisd meg fiatal elmédet, és jól 
figyelj: legközelebb kérj pontkár- 
tyát a szüleidtől, vagy menj el dol- 
gozni nyáron, és vegyél magadnak 
egyet. Büszke leszel, boldog, és 
körültekintően fogod majd elverni 
a pontokat egy választott játékra. 


J J ANNYIRA KIRÁLY, AMIKOR VALAKI 
TRAGIKUS HIRTELENSÉGGEL 
GAMERRÉ VÁLTOZIK! ÖRÖM EZ 


a (mivel fizessünk a játékokért, ez 
a helyes hozzáállás), csak ezt feltöl- 
teni nem a legegyszerűbb számomra, 
egyszerű 14 éves halandónak. Bank- 
kártya és egy közelben elhelyezkedő, 
három számból álló bolt helyének hi- 
ányában kénytelen vagyok MS-pont 
élkül élni (szörnyű, mi?). 


Szép élmény lesz. Akkor megérted 
majd, hogy mi kinyithatjuk neked 
az ajtót, de neked kell átlépni raj- 
ta. A Fény kísérjen téged utadon. 


VERS JULCSINAK 
Oh hi, GameStar! 
Oh hi, te kedves olvasó! 


Mivel olvastam, hogy kevés levelet 
kaptok, gondoltam, megragadom a 
lehetőséget a szinte biztos bekerü- 
lés tudatával, és első alkalommal írok 
nektek! 

És lám, be is kerültél, köszönjük 
szépen, hogy írtál nekünk. A fel- 
hívás persze még mindig él: írjon 
mindenki levelet jól! 

Nem túl régóta veszem az újságot, 
pontosan tavaly november óta. De na- 
gyon megfogott! Ekkor találtam rá a 
gamerség csodáira. Előtte szinte nem 
is gépeztem. Aztán elmentem az új- 
ságárushoz nézni valami jó kis maga- 
zint, hogy ne unatkozzak. 

Ez egy nagyon megható történet, 
annyira király, amikor valaki tragi- 
kus hirtelenséggel gamerré válto- 
zik! Öröm ez. 

Rólatok persze hallottam már, és hé- 
be-hóba megfordult otthon egy 
GamesStar is édesapám jóvoltából. Ez 
nem hangzik túl sznobosan? 

Nem, ez zseni. Imádjuk apukádat. 
Na mindegy, szóval két újság fogadott: 
PC Guru és GameStar. 
Mint két jó barát. 
Sokáig gondolkoztam, aztán megvet- 
tem mindkettőt. Gondoltam, összeha- 
sonlítom, melyik tetszik jobban. Szinte 
(!) ugyanazok a cikkek voltak, felváltva 
olvastam. Mikor a végére értem, nem 
volt kérdés, a GameStar a humorával 
és a magazin látványvilágával, stílu- 
sával megragadott. Azóta minden hó- 
napban veszem, és már egy előfizeté- 
sen töröm a fejem. 

Ne csak törd, nagyon jó minket 
előfizetni. Gyakran kaphatsz ext- 
ra ajándékokat, meg vannak ak- 
ciók, és persze Mocsy minden 
nap belefoglalja a neved hála- 
imájába. 

Azonban egy aprócska dolog bö- 

ki a csőröm, és ez a DVD tartalom. 
Vagyis a játékok. A steames játékok. 
Bevallom, nem vagyok oda a Valve 
rendszeréért. De nem is ez a legna- 
gyobb baj, hanem hogy nekem (és 
valószínűleg még másoknak is) kö- 
tött az adatforgalmam. És egy ilyen 
aktiválás során szépen leszippant 
megákat, gigákat az egy hónapig 
rendelkezésemre álló 8 GB-ból. Szó- 
val ez a kis dolog. 

Azért nem annyira általános jelen- 
ség a kötött adatforgalom. Főleg 
egy gamer esetében. Nem lehetne 
valami jobb netet bekötni otthon- 
ra? Elég sok élménytől fosztod így 
meg magad. 

Mondjátok, miért vannak steames já- 
tékok? Miért nem lehet simán csak 
DVD-ről feltenni őket? 

Volt olyan is, akkor az volt a baj. Saj- 
nos ebben nehéz igazságot tenni. A 
teljes játéktól függ, ezt nem is mi ta- 
láljuk ki. Megértésed kérjük, lesz még 
olyan, hogy használni kell a Steamet. 


Szóval hatalmas fanotok lettem, a 
Hype-ot is mindennap nézem, és na- 
gyon a szívemhez nőttetek (főleg Jul- 
csi 3 - vagyunk így egy páran). Jut 
eszembe, Julcsi! Szeretnék neked egy 
kis verssel kedveskedni! Voilá: 


A GS legszebb lánya Julcsi, 
Fiúk, el lehet mögötte bújni, 

A Hype-ban mindig csodaszép, 
De néha Sirius odalép, 

Ez Julcsié legyen örökké, 
YouTube videón sokat pörögjé, 
Következő részben légyszi, 
Dobj egy puszit Levinek, bébi!" 


Ezt megköszönném! Remélem, tet- 
szett. No, HP, rólad sem feledkeztem 
ám meg. Köszönöm, hogy válaszol- 

tál nekem. 

Nagyon szívesen, köszönöm, hogy 
írtál, a verset meg dobom Julcsi- 
nak, szerintem meghatódik majd. 
Vanda! Én kíváncsi vagyok a vélemé- 
nyedre, szóval ha tudsz, írj a levelem- 
ez nyugodtan. 

Vanda, esetleg valami? 

Fú, még nem ocsúdtam fel a ,pörögjé" 
okozta sokkból. Amúgy imádnivaló 
vagy, bébi, dobok én is egy puszit - V) 
Ennyi lettem volna, I Love Remember 
Me, sziasztok! (MonoKróm Levi) 
Köszi, Levi, szép volt ez a vers, 
Vanda is pityereg, Julcsi pulzusa 
az egekben, én magam is féltékeny 
vagyok. Örülnék, ha írnál még ne- 
künk, alapjaiban dobtad fel a ro- 
vatot, állandó versed is lehetne az 
Arénában, de az már rólam szól- 
jon, ha jót akarsz. Ki lehet emelni 
egy csomó jó tulajdonságomat lí- 
rában, de ha lehet kérni, akkor a 
humorom legyen az. Persze nem 
akarom erőltetni, ez olyan szub- 
jektív dolog, de nekem van. 


Ez volt tehát az Aréna, most az 
éjszakai műszak csöndben ma- 
radt. Jövő hónapban is lesz va- 
lami ajándék (amit be tudok sze- 
rezni), tehát mindenképpen ér- 
demes írnia mindenkinek. Főleg 
az E3 utáni véleményeket, ész- 
revételeket várom szeretettel, 
de beszélhetünk bármiről, ami- 
hez kedvetek van. Ha esetleg ki- 
marad valaki, attól elnézést, és 
ne felejtsetek el Gyúnak is írni 
Aréna Uncut címmel, különben 
nem lesz ott a DVD-n, márpe- 
dig szerintem az nem jó. Indul- 
jon a nyár, érezzétek jól magato- 
kat, és ha a nagy melegben meg- 
szomjaznátok, akkor nyugodtan 
"Vegyetek GameStart!" EH 
HP 
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Egyszervót, holnemvót, vót egyszer Angyalok városa, hová a GameStar 


ö ji legnagyobb legénye elindult szemlélődni. mazur népmese 
ni ? Nézzétek hát, kedves gyerekek, mi történt mazurral hetedhét országon i 
a is túl, hol a játékipar egységesen túr. 46" 
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vegyetek GameStart! Na jó, ez kettő. 


incs ilyen, 
örömét. Me 


Ha már neki n 
rontsuk el az 
dett aDaM... 


TA LE A LEPLET A MIC- 
ROSOFT AZ XBOX 360 UTÓDJÁ- 
RÓL. EKKOR GYŐZŐDHETTÜNK 
MEG ARRÓL, HOGY A HAGYOMÁ- 
NYOS ÉRTELEMBEN VETT JÁTÉK- 
KONZOLNAK MINT OLYANNAK, 

3 . . HARANGOZTAK. Nem elég, hogy 
PC-s alapokon áll (no nem mintha ez 
-— bármiféle hátrányt jelentene) az Xbox 
One névre keresztelt masina, a video- 
játékok helyett a televíziózás, az ott- 
oni tartalomfogyasztás került a kö- 
áppontba. Már a Sony is ijesztően sok 
igyelmet szentelt a PlayStation 4 kö- 
zönségi funkcióinak, azt hangoztatva, 
. S ogy kicsi és nagy egy emberként vá- 
b 
e 


a 


ze 


ik arra, hogy mindent megoszthas- 
magáról ismerőseivel. Aki pedig 
ilyen, az szimplán , antiszociális". 
haaPS3 legnagyobb sikerei nem 
épp a singleplayer szegmensben szü- 
. lettek volna... 


(e) 


SO 


a 3 


A Microsoft viszont határozottan túl- 
lőtt a célon, a tévé szócska többször 
hangzott el a sajtóbemutatón, mint az 


másnak is 
gkesere- 


Xbox, a videojátékokra pedig alig ne- 
rajöt- 
tek a hetekig megválaszolatlanul ha- 
gyott felvetések a használt játékok, az 
állandó online kapcsolat és az örökké 
leskelődő Kinect kapcsán. Ritkán látni 
ilyen félresikerült kommunikációt, mint 
amit a redmondiak folytattak, minek 
következtében senki sem foglalkozott 
az egyesek szerint letisztult formater- 
vezésű, mások által inkább VHS-mag- 
nónak titulált Xbox One felépítésével 
(lásd"doboz), a kipróbálói által isteni- 
tett kontrollerrel, a játékokra is kiterje- 
dő 4K (2840x2160)-támogatással, az 
elődjénél nagyságrendekkel kifinomul- 
tabb mozgásérzékelővel. Miért is tet- 
tek volna így az emberek, ha egyszer 
elegendő beszédtémát szolgáltatott a 
visszafelé kompatibilitás teljes hiánya, 
a cég pedig csak hallgatott? 


Alig pár nappal a játékshow-t nyi- 
tó konferencia előtt törte meg a Mic- 
rosoft a csendet, hogy tisztázza, mi- 
lyen körülmények között lehet köl- 
csön- vagy eladni játékainkat, milyen 
időközönként vágyik netkapcsolat- 


ya Ér 


MICROS 


LIG HÁROM HÉTTEL 
- AZ-E3.ELŐTT RÁNTOT- -. gyedóra jutott. Aztán persze so 


ra a rendszer, illetve hogy ki 
nató lesz-e a Kinect. Az E3- 
inden a játékokról szólt, a 


o a 


xkluzív címeket ismerhettü 
eg az indie fejlesztésektő 
ezdve a családbarát, netár 


ej 


un XA 


gú 


il nem mindegyik volt 
atás. 
Ezzel párhuzamosamérzé- 
keny búcsút vettünk a nem- 
zeti fizetőeszközzel felváltott 
S-pontoktól, megismer- 
ünk egy szebb-jobb-nen 
drágább kiadású X360-at. 
(a platform támogatása a 
jövőben sem szűnik meg), 
dtuk, hogy ajándék 
któl lesz vonzóbb 
előfizetés, és vé- 
em utolsósorban 
udomásul vettük, hogy 
i árfolyamon ke- 
ény 150 ezer forin- 
unkba kerül majd az 
Xbox One: 


JEE 
Já tén 
B éges 

se lt e 


eativitást is igénylő alkotá- 
okon át az AAA-kategóriás 
lockbuster-jelöltekig; ráadá- 
oly- 


f GJTENNENNENNER HEH nk maszk 
BG SSS8B88 


Mi-van a dobozban? 


Nyolc x86-64 magból ál- 
ló APU; 8-GB DDR3 RAM; 
500 GB tárkapacitás; Blu- 
ray optikai meghajtó; 
AMD GEN architektúrára 
épülő GPU 1,23 teraflops 
elméleti számítási kapa- 
citással 


B 


a if hal 


kapcsol- 
on végre 
1ogy azt 


Microsoft megígérte: jobbára 


nk 


yne vendég- 
am Lake-re go, 
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Magyar kapcsolat 
A Ryse fejlesztése a 18 ks 
1 budapesti stúdiójában Ke 1 
KE elé 1 KENSNTÁK 
j jes csapato c 
ÉNEKEK a fejlesztést a 
1 frankfurti irodába. 


l 


i a háttérben egy Na7 
szkepti e magnóval. A AELELÁKEEEE 
gépként a játékok nagy részem 


új konzolokon ZÁ 


F ROME 


út] EGLEHETŐSEN RÖGÖS táltan elhurcolja az embert a spanyol ink- a most jön a kinectes bohóckodás, gon- 


UTAT JÁRT BE A CRYTEK vizíció. doltuk, erre felvillanó gombokat láttunk a 
LEGÚJABB JÁTÉKA, MIE- Tavaly már ki se vitte a Microsoft, ám képernyőn. Lehetséges volna? Gyors refle- 


LŐTT ELNYERTE VOLNA VÉGLEGES Phil Spencer, a Microsoft Studios alelnö- xeket igénylő gombnyomogatós szekció- 280 
FORMÁJÁT. Az eredetileg Codename ke megnyugtatta a játék iránt aggódó ,tö- — kat aligha tesz józanul gondolkodó fejlesz- 
Kingdoms címen futó alkotásból a 2010- neget"-hogy-a-projekt-köszöni, jól-van-És ő mozgásérzékelős vezérlésre kihegyezett ———— 


es E3-on csak egy élőszereplős kedvcsiná- valóban, legközelebb az Xbox One-játékok játékba. És valóban, a vérgőzös akció ha- 
ló videót láthattunk, amira 300 és a Spar- között láttuk viszont, s amikor lepörögtek gyományos kontrolleres irányítást takar: —— 


tacus stílusában készült. Egy évvelkésőbb a hangzatos narrációval kísért renderelt Pillanatnyilag egyedül az nem világos, hogy 
már az épp aktuális CryEngine-re épült képsorok, majd megláttuk a CryEngine 3 a OTE-k kvázi kivégzésként az összecsapá- í 
ul gameplay borzolta az idegeket főképp az- ajtotta játékot teljes valójában, lemondó sok látványos lezárását szolgálják inkább, 

É És zal, hogy szigorúan Kinectre jött ki. sóhaj hagyta el ajkunkat: Kinect. vagy megkerülhetetlen részei a kaszabolás- 
Megjelenés: nak. A Kinect szerepe sem tisztázott még, h 
2013. november az viszont már a Forum Romanum már- 

agyjából ez volt az a pont, amikor a szer- . Pedig a Ryse: Son of Rome gyönyörű, a fő- ványoszlopaiba vésett tény, hogy Marius a — —- 
kesztőség egy emberként ragadta meg, szerepet kapott Marius Titus tábornok elyzettől függően maga köré csoportosít- 
helyezte koporsóba, szögezte Te a fedelét, telkesítő beszéde hallatán mi magunk is hatja embereit, és utasításokat adhat ne- § 
eresztette a mélybe, és szórt néhány köb- gladiust ragadtunk volna, hogy lemészá- kik (például íjjal tizedeljék meg ellenfele- 
méternyi földet az akkor már Ryse címet roljuk a barbár hordát. Partraszállás kö- it, vagy rendeződjenek testudo alakzatba). mi 
viselő játékra. Számtalanszor bebizonyo- vetkezik, ami látványban megközelíti a Korábban nem hittük volna, hogy ez lehet- ! 
sodott ugyanis, hogy a Microsoft mozgás- Battlefield 4 színvonalát: nyílzápor és lán- . . séges, de most már igenis várjuk. A Crysis- 
4 érzékelőjére partijátékon kívül mást nem goló katapultlövedékek fogadják a kalász- ajongóktól elnézést kérünk, de a mutatott SSE S 
j érdemes készíteni. Komolyabb műfajokkal ként hulló legionáriusokat, mígnem Mari- pár percbe több hangulatot sikerült belesű- 
kísérletezni pedig olyan bűn, amiért garan- us szembe találja magát első ellenségével. íteni, mint a teljes trilógiába. 


A Microsoft Spotlighton valóban húsz 


játékot mutattak be nekünk, és ezek kö- 


zül az egyik legérdekesebb Hidetaka 
,SWery65" Suehero új játéka, a D4 


volt. Az úriember neve onnan lehet is- ja. 


merős, hogy ő készítette a Deadly 
—  Premonitions sorozatot. A bemuta 
tó nem volt túl informatív, viszont a 


"DA cím alapján arra következtethe- "érc 
szerrel, amiben színes 
mozdulatot - mintha csak egy 

tési dátum egy- 
titkos, de a D4 csak Xbox 0 
látottak alapján 


tünk, hogy a játéknak köze van a D s0- 


rozathoz, ami egy olyan horror/puzz- adot 


le kalandjáték-széria volt, ami sok or- 


szágban ki is verte a biztosítékot, mert 
olyan tabunak számító témákat boncol- 


gatott, mint a kannibalizmus. A D4 a 


Fejlesztő: 
) Access Games 


Platform: Xbox 
One 


The Walking Dead sorozatához hason- 
lóan epizodikusan jelenik majd meg, és 
ugyanazt a cel-shaded grafikát hasz- 

nálja, mint a Telltale díjnyertes kaland- 


haso 
ha 


Az elmondottak alapján a D4-ben 
lóan szürreális őrületre szár 
nak a játékosok, mint amit a Deadly egy kicsivel szebb külalakot képzelten 


nít- 


Premonitionben láttak, kiegészítve egy 


. AT 
előre 
érkez 


ikonok jelzi 


ekesnek tűnő kombóalapú harcrend- 


K az 


8 A legendás Killer Instinct verekedős já- 


Túl gyor 
8. mostani 7 
egfelelően a Kil 

SG új váltoádrs 
sokkal gyorsabb lett 
MInt elődje volt lesz- 
nek olyanok, akik he- 
ezen szoknak hozzá 


ték újabb része Xbox One-exkluzív lesz, 
és csak digitális formában elérhető. 
Mindössze egy rövid trailert mutattak 
be a játékból, ami úgy nézett ki, mint a 
Street Fighter V és az Injustice: Gods 
Among Us szerelemgyereke. Szereter 
ezt a sorozatot, de az igazat megvallva 


el az első next-gen verekedős játéknak. 


trendeknek 


KILLER INSTINCT 


n egyetlen karakter (Jago) lesz ingyenes, 
a többiért fizetni kell. 


Kladó: Microsoft 
studios 


"a Fejlesztő: Rare/ 


AS 


Double Helix 


E vegeerés 
2013. november 


ő 


Ettől függetlenül még lehet belőle va- 
lamirkülörröröm, hogy nem próbálták 
meg feleslegesen 3D-be erőltetni a bu- 
nyót. A Mortal Kombat óta tudjuk, hogy 
igazán élvezetes gerinckitépéseket csak 
2D-ben érdemes végrehajtani. A jó hír 
az, hogy a játék a free-to-play modellt 
fogja követni, a rossz pedig, hogy csak 


"kiadó: Microsoft 


enne. A megjeler 


ik majd; az eddig 


remé 


jük, hogy minél z 


amarabb. 


ne-ra 


Ritka ki 
£ n 
Erdekes middisű 


vés kalan 
tattak be 


4, 


megbecsülnünk na 


3 JN az idei 
on meglepően ke- 


ÜGY NÉZETI KI MINT-A STREET - 
FIGHTER V ÉS AZ INJUSTICE: GODS 
AMONG US SZERELEMGYEREKE 


CRIMSON 


A Grounding Tnc legelső játéka nemis 
akarja elhitetni velünk, hogy nem a kul- 
tikus Panzer Dragonból vette az ihle- 
tet. A Crimson Dragonben egy tűzgo- 
lyókat okádó sárkánnyal repülünk végig 
egy előre meghatározott pályán, miköz- 
ben a Kinect 2.0 szenzorját használva 
ügyesen elpusztítjuk az utunkba akadó 


DRAGON 


Fejlesztő: 
Grounading Inc 


Platform: Xbox 
One 


Ő Megjelenés: 2014 


- 


gi Értékelés 


ellenségeket és akadályokat. A Child"of 
Edenhez hasonlatos játék egy tagadha- 
tatlanul badass sárkánnyal kiegészítve 
biztosan megtalálja majd a közönségét, 
mert a Crimson Dragon pontosan tudja, 
hogy kikhez beszél, mit akar, és nem is 
próbál több lenni ennél. Hamarosan ér- 
kezik, de csak az Xbox One-ra. 
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ezesm 109 ll SUNSET OVERDRIVE 


Studios 
; ő yitott világú lövöldén dolgozik a színvilága és a rajzfilmes (ez alatt - 
Fejlesztő: ö P.J Sonyval most már végérvényesen ost már a kicsiknek és nagyoknak 
Insomniac szakítani látszó stúdió, akirrek az egyaránt készülő CGI-mozikat ért- smell 
évek során olyan kiváló sorozato- jük) látványterv tökéletesen illesz- 
kat köszönhettünk, mint a Spyro, a kedik a parkourt, drótkötélen lecsú- T 
Ratchet and Clank és a Resistance. szás közben szörnyeknek kiosztott § 
Érdekes, hogy visszatértek acsapat — fejeseket (mosolygósra pingált go- 
közelmúltbeli botlása (FUSE, leány- yókat) és kooperatív akciót ígérő § 
kori nevén OverStrike) eredeti kon- játékmenethez. Kár, hogy nem egy, 
cepciójához a megjelenítés és a já- közvetlenül a játékból felvett videón - 
ék atmoszférája terén. Ennek meg- áthattuk először működés közben a 
felelőerra Sunset Overdrive harsány " halálos bakelitlemez-szórót: — za 


NYITOTT VILÁGŰ LÖVÖLDÉN DOLGOZIK A 
SONYVAL MOST MÁR VÉGÉRVÉNYESEN 
SZAKÍTANI LÁTSZÓ STÜDIÓ 1 


PROJECTSPARK HESS 


A Microsoft Spotlighton a cég bemutatta David McCarthy elmondta, hogy a Kinect Fejlesztő: Micro- 

új fejlesztésű exkluzív csodáját, a Project 2.0-n kívül a SmartGlasst is használhatjuk ESejáukető [elles 

Sparkot. Az új IP egy játékkészítő szoftver az alkotói folyamat során kisebb finom. 

Xbox One-ra-és Windows-8-ra, melynek — — tásokhoz.-A-környezet létrehozása-persze — fjládíeiásoldagtó elott RSS 

segítségével a felhasználók saját világokat csak az első lépés, különböző karakterek- One, Windows 8. ] 

és egyben játékokat alkothatnak. A Project" kelis benépesíthetjük játékunkat. A Project  Siztettetetetetetetetetetetetstetetstsásán aaz 

Sparkban a Kinect-szenzornak köszönhe- Sparkkal készített világban minden elem- Megjelenés: nN. a. 

tően pusztán hangutasításokkal és a moz- nek saját ,agya" van, ezért kedvünkre vál- ZEKE RÉS a 

dulatainkkal hozhatunk létre egész világo- toztathatjuk viselkedésüket, és akár meg is Műfaj: játékszer- 
i soft Studio- ] pbi jé NN kesztő-szoftver 


kat a digitális térben. A Microsoft Studio-s — oszthatjuk a többi játékossal. 


gtatja az 


, bo 
Azért ez megdo Wars is, 


ember szívét! Star 
meg magyar 15 


Í ; . f Kiadó: Microsoft! ÉR 
"sSEES Í.  studos e 


A-Buhgie Tá zásával rajongók milliói E3-on? Ott is volt bizony egy alig egyper- Fejlesztő: 343 
kezdtek el ösSkeszorult szívvel aggódni ces CGI-videó erejéig, amiben a sivatagban ; — . s ! Industries 

kedvénc Spartak IT-esük jövője miatt, ám kóborló Master Chief egy gigantikus gép- — 3 át KS s zös tesz szzz a 
a sorozatot a továbbiakban építgető 343 szörnyeteggel néz farkasszemet. Konkrét k z 1 

Industries ügyesentette az akadályt, és megjelenési dátum még nincs, valahogy a DÉL. ezaz . 

egy remekbe szabottífolytatással ütöttefel — sorszám is lemaradt a cím végéről, de any- /98 E, eatttó 7" (EG 
egy újabb Halo-trilógiáselső fejezetét. Az nyit azért megtudhattunk, hogy az Xbox 

ugyebár egy pillanatig Sör lehetett kérdé- —— One felhőalapú technológiájával megtámo-  —  ] I NNKYB  .  " 1 KIR NIR ezen 
ses, Hogy a Microsoft váláha volt legsikere- .  gatva stabil 60 fps mellett élvezhetjüka 7 "ll MNB 9 VST RTL KÉS A 


sebb exkluzív címének meg kell jelennie az várhatóan lenyűgöző látványt. 
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Ki a legszebb? 
Kojima Be. SZerint a 


videó a 


THE WITCHER 3: 
WILD HUNT 


Tisztában voltunk vele, hogy a The 
Witcher 3: Wild Hunt a PC és a PS4 
mellett tiszteletét teszi majd Xbox 
One-ra is, de a Microsoft megerősítése 
kellett-a teljes megnyugvásunkhoz. A 
nyitott világban játszódó szerepjáték 
az új Xboxra speciális funkciókkal ér- 
kezik, így szerepet kap a hangirányítás 
(ami opcionális lesz) és a SmartGlass 


integrálása is. A The Witcher 3 — töb- 
bek között - számos befejezésével, 
döntéseink hatására változó világával 
és egyedi detektív módjával (Witcher 
Sense) az ígéretek szerint több mint 
száz órát vesz majd el az életünkből. 
Azt ígérték, hogy megdöntik a Skyrim 
hatalmát, az E3-on kicsit el is hittük 
már ezt. 


Fejlesztő: Kojima 
! Productions 


Platform. XDOX 
; , One, PS3, XDOX 
1360 ! 


MEZEEES n.a. 


Kiadó: Microsoft 
Studios 


Fejlesztő: CD 
Projekt RED 


( Platform: PC, 
! Xpox One, PS4 


METAL GEAR SOLID VI 


A decemberben megmutatott MGS V 
újabb látványos bemutatóval kápráztatott 
el bennünket. Snake barátunk valahol Af- 
ganisztán kopár hegyei között kamatoz- 
tatja képességeit, lóháton cserkészi be el- 
lenfeleit, terepjárót és páncélost vezet, és 
éjszaka belopakodik az ellenséges táborba. 
Az egész úgy néz ki, mint valami James . ért tényleg érdemes lenne beruházni Xbox 
Bond-film előzetese, amire a zseniáliszene  One-ra. Persze azt senki sem akarta meg- 
még-ráis-tesz-egylapáttal-Ázsiából-aztán — erősíteni vagy cáfolni hogy lesz-e-belőle——— 
egy pillanat alatt átkerülünk eket At PC-s változat. 


UNYI 
Megjelenés: 2014. 8Sség 


kába, ahol fogoly kisgyerekek milliókat érő 
gyémántokat kínálnak nekünk tenyerü- 

ket a rácsokorr kinyújtva. Snake arda per- 
sze kész tanulmány, nem szeretnéklazok 
helyében lenni, akik fogva tartják ezeket a 
gyerekeket. Az egész bemutató egy hatal- 
mas libabőr, ez az egyik olyan játék, ami- 


Fejlesztő: Turn 
Ten Studios 


INECT SPORTS RIVALS 


Új generációs Xbox mellé tovább 
lesztett Kinect is jár, ami egyérte! 


One nyitócímeként érkező, Rare által 
fejlesztett Rivalsban számos sportágat — 


ej gi 
ER 


en további casual sportjátékokat je- (foci, hegymászás, céllövészet, jet-ski, 

lent. Nemis nagyon lepődött meg bowtingrés tenisz) kipróbálhatunk, rá- /£4 

senki, amikor az E3-on az Xbox Onejá-  — adásul a saját, beszkennelt képmá- /dőcAuTE Fe... //L r7T. EKET N hisz EN KRT 
tékcímei között a Kinect Sports Rivals  — sunkkal tehetjük mindezt. Tökéle- Megjelenés: 


. is bemutatkozott, mely az egyik legel- . — tesített mozgáskövetés, élethűbb "1 2013. november. 
ső olyan játék lesz, ami az ígéretek sze- " élmény, nagyobb móka - ezekre SSE JAÁKS GB TERÉN Vh 
. rint maximálisan kihasználja a Kinect számíthatunk, de ez is csak azt moz- 
2.0 lehetőségeit a tipikus családmoz- gatja meg, akit már a Kinect valaha is 


- gató, partijáték mellékízzel. Az Xbox megmozgatott egyáltalán. 


Ra 


"kiadó: Microsoft 
Game Studios 


MOTORSPORT 5 


Felejtsétek el mindazt, amit a trailerek- 
ben láttatok, a Microsoft sajtókonfe- 


bevilágításnak köszönhetően már-már 
olyan élethű látványt varázsolt eléjük 


oD 


ciája alatt a színpadon felbukkant 
narancsszínű MctLarerr PI-gyel pedig 
még csak ne is foglalkozzatok. Sokkal 
fontosabb, hogy az újságírók végre le- 
ettek játszani az Xbox One megje- 
ésekor már biztosan kapható játék- 
, az arra sétálóknak alaposabban 
meg kellett nézniük maguknak a kijel- 
zőket, mert a nagyságrendeket javult 


Megjelenés: 
2013. negyedik 
negyedév 


Ve 


a Forza 5, hogy kö 
ték, tévéközvetítés 
felelő szögben töri 


szélvédőn, még a sz 


is leolvashatjuk a p 
Hogy hangzik tová 


sunkat monitorozó, 


nyedén azt hihet- 

megy. Ha épp meg- 
meg a nap fénye a 
onzori feliratokat 
ilóta tükörképéről. 

bbá a vezetési stílu- 
trükkjeinket lelsajá- 


K 


títani és ellenünk a 
gondolata? 


kalmazni képes MI 
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Nyilván egyi 
mire fogni, 


Sz yelet, 
-on kemeny a b 
4 éspet észrevették, hagy sg haz 
előtt órák óta figyelem a 


N stand 


az emberrenge 


sony E3 2013 sajtókonferencia 


A JAPÁN CSODA 


EGTÖRTÉNT HÁT A NAGY LELEPLE- 
ZÉS, MINDENKI LEGNAGYOBB ÖRÖ- 


MÉRE MEGMUTATTA A SONY, MIVEL 


SZERETNÉ MEGHÓDÍTANI A JÁTÉKOSOKAT 

AZ ELKÖVETKEZENDŐ ÉVEKBEN. A konzol, alak- 
ját tekintve nem tér el sokbarra konkurens Xbox One- 
tól, ezt is olyan tervező álmodta meg, aki még mindig 


al 
az 


yolcvanas évek bűvöletében él. Örvendetes viszont 
ára, mindössze 400 dollárt érnek el értek, kereken 


100 zöldhasúval olcsóbb lesz, mint az Xbox One. Ez 


VO 
bü 


t az első csapás, amit a japán kardmester bevitt a 
szke jenkiknek, de nem az utolsó. 


ÁTTÖRT VÉDELEM 


A 
70 
ná 


következő bejelentés arról szólt, hogy a japánok bi- 
y semmiféle védelmet nem raknak a gépbe a hasz- 
t játékok ellen, sőt még csak időszakos internetel- 


érésre sincs szükség. Az egyensúlynak azonban mű- 
ködnie kell, így bejelentették a kevésbé jó hírt is, 
nevezetesen azt, hogy a PS4 megjelenése után fi- 
zetnie kell annak, aki multizni szeretne. Nem egy vé- 
szes összegről van szó, éves előfizetés esetén olyan 


havi 
nak. 


len 
elői 


ÚT 


Az egyik 


az, 
ma 


pi szezonra 
Játékfel 
ZÍV cfi 
-s természe 
számos i 
fogják já 


egy 


MEN 


AGYŐZELEMBE 
eg 
hogy még n 
a konzol 


ár kapha 
ozatalban i 
eket mu 
ESETNE 
die fejlesz 
ékai 
ik személyes kedve 
ertainmenttől 


agyobb bajom (soha 
indig nincs konkrét 
ak, de azért bízom bei 
ó lesz, és ne 
s nagyon erős, 
atott be be a konfe 
csak az AAA címekre büszkék, 
ő is bejelentette, hogy portolni 
at a cég konzoljaira ( 


Aranyos, úgy kellett vezetni, 
mert nem lát. Sajnáltam ebben 


tegben 


1000 forintról, de akkor is, vége az ingyen játék- 
Persze aki fizet, az kap minden hónapban egy já- 
tékot, a PS4 megjelenésekor példáu 
DriveClubot osztogatják a jónépnek 
PlayStation Plus előfizetéssel élvezhetjük annak 
yeitPS4-en,PS3-orés PS Vitá 


I] a csodaszép 
. Ráadásul egyet- 


n. 


e legyen nagyobb) 
negjelenési dátu- 
ne, hogy az ünne- 

csak Japánban. 


jobbnál jobb exklu- 


encia alatt a Sony 


öztük van az 


cem, a Dont Starve is a Kle- 


. A Sony ezzel a sajtótájékoztató- 


val jól belehúzott, a Microsoftnak nagyon oda kell ten- 


nie 


dő konzo 


agát annak érdekében, hogy visszanyerje a leen- 
tulajdonosok kegyeit. 


Afrikai Devetés 


BEYOND TWO SOULS 


Az egy évvel ezelőtt bemutatkozó 
Beyond Two Soulst új oldaláról ismer- 
hettük meg a mostani E3-on. A különle- 
ges képességekkel bíró tinilányt, Jodie-t 
a CIA egy kőkemény kiképzőközpont- 
ba szállítja, ahol mindent megtanít ne- 
ki, amit egy beszivárgó ügynöknek tud- 
nia kell. Innen már csak egy ugrás a 


mindig előkelő helyet foglal el a várólis- 
tánkon. A Auantic Dream okozhat meg- 
lepetéseket PS4-fronton is, megmutat- 
tak egy eszméletlenül jól kinéző tech 
demót The Dark Sorcerer néven. Alig 
várom már, hogy rászabaduljon az a 
társaság a next-gen világra. Csodákat 
fogunk itt látni, csodákat. 


B 


ethesda 


softworks 


, Zzenimax Online 


7 studios 


PS4, 


: Xpox One, PC, 


legsötétebb Afrika, ahol egy kegyetlen 
hadurat kell likvidálnia amolyan vizs- 
gafeladatként. Senkire sem számíthat, 
csak saját magára. A dolog érdekessé- 
ge, hogy szellemtársának nyoma sincs 
életének ezen korai szakászában, szóval 
tényleg csak arra támaszkodhat, amit 
a kiképzésen belevertek. A játék még 


Valamilyen oknál fogva meg voltam győ- 
ződve, hogy az Elder Scrolls MMO-t még 
az idén feltelepíthetem a gépemre. A mos- 
tant E3-orrazonban kiderült, hogy erre bi- 
Zzony jövő tavaszig várnom kell (most már 
nem fogadnék rá nagyobb összegben, 
hogy tényleg kész lesz a játék addigra), mi- 
vel a fejlesztők azt a nemes célt tűzték ki 
maguk elé, hogy egyszerre jelenik meg a 
játék az összes platformra. Az E3-ra kiho- 
zott bemutatóvideó egyáltalán nem volt 
meggyőző; ahogy múlnak a hónapok, úgy 


Sony 
Computer 
Entertainment 


THE ORDER - 1886 


Elképesztően látványos steampunk ak- férnek egymás mellett. Egy rég letűnt 


ció a PSP-s God of War játékok alko- 
tóitól. Sajnos sok minden még nem szi- 
várgott ki róla, mindössze annyit tu- 
dunk, hogy a bemutatott trailer a 
játékmotorral készült, és a viktoriá- 
nus kor Angliájába repít el. Egy alter- 
natív idősíkban 40 évvel járunk az ipa- 
ri forradalom után, de a szörnyetegek 
és a technológiai csodák remekül meg- 


korszak utolsó-hírmondói vagyunk, ősi 
rend lovagjai, akik a vérfarkasok meg- 
fékezésére esküdtek fel. A bemutató- 
ban egészen komoly lőfegyvereket le- 
hetett látni, de nagyon meg lennénk 
lepve, ha a szúró, vágó és zúzófegyve- 
reket kihagyták volna az arzenálból. 
A The Order kizárólag PS4-re jelenik 
meg, de majd csak valamikor jövőre. 


Egy kicsit kiokosítanak minket a Dis 


űnik, ráadásul as; 


tó To Box 
sága már-már megdegke tes 


hey Infinty-. ről, ami 
zt. 


Ag ELLENT ÉGIZERKÉN TÁS KELSZ ZAN ÁS ASS ZATA E ÉR LA SASTNG AN ES AAST AA a va OKÁRNIVAN NOS RASZt 
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EXKLUZÍV FELJEGYZÉSEK 


DESTINY B 


s. a 1 visza Mm j d GEV 
EGES HÉT 9 § KÖVES ts ű fyjzzzt) f Amióta a Bungie bejelentette a Destinyt, minden ZS 
ado: Activision 7 atos Z mű széd 77 tAR ba c —]  játékosrendezvényen megjelennek a fejlesztők és el- 
: mondják, hogy hamarosan láthatjuk a sokat ígérő - 
osztott világú FPS-t mozgás közben. Az E3 2013 
nulladik napja volt az a piltanat, amikor végre beérett — szinű 
az ígéretük, és a Halo sorozat alkotói egy élő bemuta- 
tóban leleplezték a Destiny játékmenetét. A majd" 9 
perces előadás alatt vethettünk egy pillantást világá- 
ra, a soka legetett, de nem egészen MMORPG-s 
j k. oz égáül ad kooperatív játékmenetre, kaptunk egy kis ízelítőt a [ 
Műfaj. belső 0 2 adi VES éz fegyverek testreszabásából és a karakterek megle- 
nézetes, osztott f WS m hetőségen akrobatikus mozgásából, és mindenki leg- - 
EGÉR 1A TÉGY T ugyet 4 nagyobb örömére még egy bossharc is belefért a ke- 
vilegú akció RPG F , ga fi 7 retbe. A Bungie megerősítette, hogy egy, a Sonyval § [ 
kötött megegyezésnek köszönhetően a Destiny folya- 
matos frissítését és problémamentes működését ga- 
rantálják a PlayStation 4-en is. 


oD 
je) 


" FINAL FANTASY xv ESB 


I. A fene sem érti ezeket a japánokat, ben már meg sem próbáltam követ- [ -------eeee eres ! 
főleg a Final Fantasy számozását ni a sorozat cselekményét, mégis vá- 

nem. Azt viszont tudom, hogy a Final . ratlanul ért, hogy a Final Fantasy Ver- 
Fantasy VII mifiden idők egyik legjobb sus XIII címét megváltoztatták FF "EEESZSESSEBSSE SES 


és legkiterjedtebb szerepjátéka volt," XV-re. Nenvis nagyorr akarok ezet s0-—— 

de aztán valahogy nagyon belekava- kat agyalni, megelégszem azzal, hogy — BiálttnsánstntmánástgásnáÉtÉNÉNÉNI 
ip! rodták az egészbe. Az utolsó FF-etak- maga a játék nagyon szép (bár rég lát- 

kor tettem le, amikor három óra játék am már csúnyát ebből a sorozatból). Értékelés . 2" daa 

utánlrádöbbentem, hogy csak és kizá- PlayStation-tulajdonosok örülhetnek, 

rólag a kontroller zöld gombját nyo- mert ez elméletileg csak a Sony-kon- 

mogattam, de úgy is simán tovább zolokra jön, de aztán a mai profitorien-. a 

tudtam jutni a játékban. Az utóbbi idő- — tált világban bármi megtörténhet. 


Rohamoszta 0- 
Sok a játékban? 


! . veret A a Disney hozzá i 
állásán múlik. Amikor. 
dl sre egy nen (KINGDOM 
ÉBE salak als Kisgoz kak ÍN 4 157 Cd hallja, hogy TEJYÜZGE 


valakit a cég 


: dl: f— ál, b máris me. ze Hő 
 SZEBEÁKÁRE MATTI 7 veresstáseéte ! HEARTS III 


: ik / Oly sok hosszú év várakozás után 
SZE ell 4 táját FA ; j "4 pal végre bejelentették az új Kingdom 

4 Heartot. Igaz ugyan, hogy kellett hoz- 
zá egy generációváltás, de ilyen apró- 
ságokon nem akadunk fenn, főként ak- 
kor, ha ilyen igényes sorozatot folytat- 
nak hét év után. A készítők egyelőre 
teljesen el vannak havazva olyan fon- 
tos feladatokkal, mint az új Final 
Fantasy átnevezése, de arra azért ju- 
tott idejük, hogy összedobjanak egy 
jópofa videót, melyben láthatunk pár 
képkockát a készülő PS4-exkluzív já- 
tékból. 


(e 
si 
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"kiadó: Warner 
Bros. Games 
Interactive 


Fejlesztő: 
Avalanche 
Studios 


Platform: PC, 
XbDOX 360, XDOX 
One, PS3, PS4 


Jelen pillanatban 100 millió dollárból forog —— 
a Namib-sivatagban a Mad Max: Fury 

Road Tom Hardyval a címszerepben. Max 
Rockatansky azonban nem csak a filmvásznon 
tér vissza, a Just Cause fejlesztőinek jóvoltá- 
ból egy egész játék épül a Falloutokat megih- 
lető poszt-apokaliptikus világra. Mielőtt azon- 
ban ócska filmadaptációtól tartva továbbla- 
poznátok, gyorsan szögezzük le, hogy a játék 
open world lesz, és Max arcvonásai a legke- 
vésbé sem emlékeztetnek Hardyéra, sem pe- 
dig Mel Gibsonéra. Autós üldözésekre és ösz- 
szecsapásokra számítsatok, miközben a ban- 
dák uralta pusztaságban kutattok élelmiszer, 
ivóvíz, üzemanyag és más, a túléléshez nél- 
külözhetetlerr kincsek után. A Tőszerrel csín-" ; 
ján kell bánni, inkább szúrjuk le, vagy verjük 
agyon, esetleg egyszerűen gázoljuk halálra a 
rosszfiúkat. 


Biztonsági játékos he 


ELECTRONIC ARTS 


Nincs még egy szereplője a videojáték-iparnak, amelyik olyan nagy mennyiségben ontaná futószala- 
gon a folytatásokat, mint az EA (na jó, az Activision kezd közelíteni hozzá), ezért aztán nem is vár- 
tunk semmi különlegeset a jól bejáratott fejőstehenek díszbemutatóján kívül. Aztán kiderült, hogy 
akár egy sorszámozott játék is meglepetés lehet. 


FESSESET Ez — a ZIZEZT 


Kiadó: Electronic 


ÉS 

A következő Forzának vagy: 

/ "zát gy Need For Speednek talán má 
ilyen lesz a grafikája, de ez még csak fotó. (És véletlenül E 

"Úgy jött ki, mintha ezúttal a Lambo üldözné a rendőrautót 
Eladhatnánk az ötletet az EA-nak, nem?) $ 


I Platform: PC, 
PS3, PS4, XDOX 
360, Xbox One 


Megjelenés: 
2013. november 


EA SPORTJÁTÉKOK 


A Frostbite 3 mellett a jövőben csak egyetlen másik, szintén há- 
zon belül fejlesztett motor jöhet szóba a kiadó címeinél, még- 
pedig a kifejezetten sportjátékokhoz írt Ignite. A törvénysze- 
rűen szebb látvány csak az egyik pozitív hozadéka a motor- 
váltásnak, a legtöbbet az MI és az olyan lényeges apróságok 
profitálnak belőle, mint az egymással kölcsönhatásba lépő tes- 
tek viselkedésének szimulációja. Amikor megroppan egy ketrec- 
harcos bordája (UFC), hitelesen fedezik a labdát birtokló játé- 
kost a társak (Madden NFL 25), nem ragad a játékos kezéhez a 


NEED FOR 
SPEED: RIVALS 


A Rivals alcímmel ellátott, verseny- 
zőketés rendőröket egymással szem- 
beállító epizódért egy frissen alapí- 
tott göteborgi stúdió felel, melynek 

. munkatársai korábban Forza, Project 
Gotham Racing, RACE Pro és persze 
NES játékokon edződtek. Amellett, 
hogy korábbi részekből (Hot Pursuit 

-— üldözés, Most Wanted - nyitott vi- 


lág, Underground - tuning) kölcsön- 
vett elemeket igyekszik legjobb tu- 
dása szerint elegyíteni, a Frostbite 3 
motor nyújtotta látványt, a tízéves ki- 
hagyás után visszatérő Ferrari autó- 
márkát és az egyjátékosból észrevét- 
lenül multiba váltó AllDrive rendszert 
tudja a rivális autós címekkel szem- 
ben felmutatni. 


kosárlabda (NBA Live 14), és úgy köt ki a bőrbogyó a jobb felső 
ficakban, mint a való életben (FIFA 14), akkor mondjunk köszö- 
netet az Ignite kódereinek. Üröm az örömben, hogy első körben 


csak az új konzolok részesülnek belőle, a 
zá. Apa, kezdődik! 


PC állítólag kevés hoz- 


ALÍTÁRISÁNSAKÉNSASE KEMI TÉrt a ROSZ ESZÉSS ZSAZSA EGÉR E AL ÉSNÍN SÉRE RESZT EE ZÉRNÉVÉSÉN ELT 


 kladó: Electronic 


s; !GamesStar napló 


EXKLUZÍV FELJEGYZÉSEK Fejlesztő: 
BioWare 
j a MME Za a ROB 
6 : a pe MV vratrorm PC, 
pe - TK PS3, PS4., XDOX 
— — - ta! pi 360, Xbox One 
i - Megjelenés: 
8 j mi 2014. ősz 
DRAGON AGE: INGUISITION 
Egy táktikusabb első és egy akció- kintve inkvizítorok - a mágusokat ami az egész világot lángba borít- Fi 
dúsabb folytatás után új irányt vesz kordában tartani hivatott rend tag- hatja. Míg ugyanis egymás aprítá- 
az immáron sorszám nélküli harma- jainak egyike — leszünk majd, akik sával és lassú tűzön megpirításá- 
dik epizód; a Skyrim sikerén felbuz- Orlais birodalmában politikai csel- val vannak elfoglalva az inkvizítorok 
dulvalhatalmas, szabadon bejárha- szövések hálójába keverednek. En- és a mágusok, addig a háttérben sö- 
tó játékvilágot ígér, pontosan úgy, ek megfelelően jó adag diplomáci- tét erők gyülekeznek, hogy bevigyék 
mint a vele szinte egyszerre megje- ai érzékre is szükségünk lesz ahhoz, a kegyelemdöfést a konfliktusban 
lenő Witcher 3. Foglalkozásunkatte- hogy véget vessünk a háborúnak, meggyengült frakcióknak. 


Kiadó: Electronic 


5 bestji az La. JI Fejlesztő: DICE 


ME véna, Platform: PS4, 
b Xbox One, PC 


ES ETAál] 


s ASjAZ 
(STAR WARS: BATTLEFRONT 


Az idei E3 egyik legnagyobb meg- ni, hogy a látványért korunk egyik nik az AT-AT lépegetőket irányító bi- 
lepetése kétségkívül a sokak által ———— legjobb grafikus motorja, a Frostbite  . rodalmiak és a hósiklókon bevetés- 
gyűlölt Electronic Artshoz kapcso- 3 a felelős. Ez lesz az a pillanat, ami- re induló lázadók epikus küzdelme. 
EásröP lódik. Az alig 20 másodperces be- kor a Battlefield sorozat találkozik Legyen benne űrharc is, lehessen — SESIT 
Lestoppoltam a pokotod ús SIESS Sok kitalálni me ni, hogy mutatóban először csak havat, majd a Csillagok háborúja eredeti triló- X-Winget és TIE Fightert vezetni. 
bálni a Dar Skörtotá azt tényleg gét e srezentáció közben egy pörögvelezuhanó-hósiklót; majd —— giájával:-Na-ez-kell-a-népnek;-nem-a—— Esküszöm; -azt-sem-bánom;-ha-né- 
0, k 5 f4 L PZA HA 52 a 4 A at a L je 
MESET UTBAN megint TegrEesSe terült ki, METÉ e egy hatalmas lépegetőlábat láttunk. . — droidhadsereg és Jar Jar Binks. Lel- . ha megöleli a lábamat egy szőrös 
a Ha As va MÉ a. L 28 s F2 L ps A 
a játék egyik SAJAIKÁS EKÉTE ZS is ez a munkája. (Oh, wa! Elnézést, azt elfelejtettem hozzáten- "ki szemeink előtt már meg is jele- ewok maci!" szei Szaz HET 
szegye! ú — Í 8 i 
p/onre St - Kiadó: Electronic 


hp él 3 h Ha kez Platform: PS4, 

[BATTLEFIELD 4 . IR aSöK 29 KS. 

EN és tn cat 5 - SET a I . "  360.PS3 PC 

/ Amikor már azt hittem, hogy mindent láttam, amit egy 70BA dát 0 TE ES SEREES "TENNÉ 
FPS nyújthat, jött a DICE, és csak az én kedvemért ket- ISZZSEERRESÁRARERE A 578je 7 : Hi s) 
tétört egy repülőgép-hordozót. Nem elég, hogy elrop- 
pantotta, mint egy ropit, de még arra is rákényszerí- 

Ptett, hogy harcoljak a megdőlő fedélzeten. Amikor az első 
hórnetek elkezdtek becsúszni a vízbe, azonnal elkezdtem 
azon gohdolkodni, hogy kell egy új videokártya november- 
re, mert 5. Aggent eljes szépségében szeretném vé- 


gigjátszani, niiadenféle kompromisszum nélkül. Volt még 
egy nagyszerű bemutató egy 64 fős multicsatából, ahol 
Shanghai-t kelletütéppen megostromolnunk, és a csa- 

ta csúcspontján egfyhatalmas felhőkarcoló annak rend- 
je és módja szerint összeroskadt. Egy külön játékos ki volt 
nevezve parancsnoknak, aki egy tablet segítségével adta 
meg. az új célpontokat aegapatnak, illetve kért nekik tü- 
zérségi támogatást. A halaknak és a kutyáknak alaposan 
bele kell húzniuk, ha ezt-túl akarják szárnyalni. 


2 


merönyösök 

Lopzártánk előrt ér. . PLANTS VS. ZOMBIES-N 
Mi a hír, hogy a 

a nyílt világd ehes. /. GARDEN WARFARE 


rá e gyarapodó tábo- 


Dj fogja erősíteni. I! . Jaj a legyőzötteknek! - főként akkór, — , lepakolhatunk, de most inkább az ak- 

] a azok zombik. A Popcap méltán mép- — ción és nem a stratégiai érzékeni van a 
szerű játékának folytatása jövőretérke- hangsúly. A mezei élőhalottak mellett 
zik, és egy teljesen új játékstílusba te; mindenféle vicces főellenfelek is"meg- 
eportálja a zombikat kordában tartó jelennek, egészen biztos vagyok benne, 

ij virágokat és növényeket. A klasszikus hogy sokat fogunk nevetni a zonnbi-fő- 
oronyvédelem mellett lehetőségünk szörnyek kinézetén. Rossz hír viszont, 
esz arra, hogy TPS nézetből irányítsuk . "hogy. PlayStationre egyáltalán nem 
fotoszintetizáló hőseinket. Időnként ervezik arkiadását, ráadásul jövő tava- 
persze extra védelmet (tornyokat) is szig várnuntekell.a zombiszüretre. 


ZSSTEHE? 
29 mmmsmmsszza 
x5 6 


s 1 
ds zat § 


. MIRROR"S EDGE 


Lassaröt éve már annak, hogy elő- ajongók, és lám, kívánságunk teljesül, adon 775 Él 
ször élhettük át Faith bőrébe bújva, bár talán nem éppen úgy, ahogy azt ák jdr V kz 
milyen is a titkos információkat szállí- akartuk. Frostbite 3 motorral készül az EY az 2 [ 
tó futárok élete egy rendszerető társa- új Mirrors Edge, amiben Faith eredet- ; 28 0 b. 
dalomban. A színek, a hangok, a ,sza- örténetét élhetjük át. Nem véletlen te- ; si ; "aj 
gok", a rohanás már-már szédítő se- hát, hogy nem szerepel 2-es szám a 51adő: Electronic 
bessége, az akadályok kerülgetése, az cím mögött, ugyanis a jelek szerint a álma frguzllltlltltátátllátllltálátáNSRRB 
egyenruhások lefegyverzése olyan sa- ejlesztés korai stádiumában álló al- Fejlesztő: 
játos keveréket alkotott, ami mellett kotás reboot lesz, talán előzmény, de 

. "még az egyszerű történetet és a bé- semmiképpen sen a hagyományos ér- Popcap Games E 
na rajzfilmes átvezetőket is megbocsá- elemben vett folytatás. Ennek elle- I Platforrn; XDOX 
tottuk a DICE-nak. Az újabbnál újabb nére roppant kíváncsiak vagyunk ar- 
Battlefield-folytatások mellett legin- ra, hogy miként szolgálja majd a fejlet- 360, Xbox One, 
kább ezért rimánkodtak a svédeknek a ebb technológia a játékmenetet. 


. 19 U EROSTBITE 3 MOTORRAL KÉSZÜL AZ  ÉRRBRETSSENNB szagát ÖTÖT TÉÉten 
ÚJ MIRROR"S EDGE, AMIBEN FAITH ÖöttéttésEESENB sa ű rt 
 EREDETTÖRTÉNETET ELHETJÜK AT irdrárdrsk iii 


Fejlesztő: From 
Software 


! Platform: XbOX 
360, Xbox One, 
PS3, PS4 PC 


pézt ; Megjelenés: 
2014. március 


TES: DARK SOULS II 


Platform: PC, 


Új, játszható verzióval sokkolta a lá- mivel egészen biztosan a falhoz csap- 
PS4, Xbox One ogatókat a Dark Souls második ré- juk a-kezünkben lévőt mérgünkben. Az 
SE are 7 ie ZAK sze az E3-on. Az még csak hagyján, új rész amúgy nagyságrenddel jóbban 
HEZ T a nesze S TRÉ ogy minden sarkon felaprítottak min- "néz ki, mint az előző, látszik, hogy ez 
ket, de később a játék fejlesztőit is be- ár a következő generációra készült. 
darálták a szemünk láttára az erősen Ami igazán megfogott minket, az a pa- 
VEAESÉNRN le JO AE ARRA últápolt szörnyetegek. Egyesek szerint . zar harcrendszer; a DS II-ben tényleg 
olyan nehéz lesz a játék, hogy érdemes ügyesnek kell lenni, ha túl akarjuk élni 
1ozzá venni egy tartalék kontrollert, a megpróbáltatásokat. 
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Megdőlt a robotika három törvénye 


TIÍTÁNFÁLL 


ÁROM HOSSZÚ ÉV TELT EL 
AZÓTA, HOGY A MODERN 
WARFARE SOROZAT KI- 
ŐI RÁBORÍTOTTÁK AZ ASZ- 
"TTALT BOBBY KOTICKRA, ÉS DUZ- 
. ZOGVA ÁTVONULTAK A KONKU- 
IBECTRONIC ARTSHOZ 
ŐSTEHENET FEJ- 


Electronic 


mirok, hiszen jövőre PC-re is kijön, sőt egy 
meg nem nevezett külsős csapat már fejlesz- 
ti Xbox 360-ra is. 


CSAPATJÁTÉK 


h A Iitanfall egy multiplayer EPS lesz, valahogy 


úgy kell elképzelni, mintha a Hawkent össze- 
kevertük volna a Modern Warfare sorozattal. 
Kicsit robotos, kicsit CoD-os, a látottak alap- 
ján nyugodtam mondhatjuk, hogy mindkét stí- 
lusból a legjobb elemeket emelte át. A grafi- 
káért a megbízható Source motor a felelős, 
egészen látványos vizuált tudtak vele össze- 
hozni. Nem azt mondom, hogy van olyan fej- 
lett, mint a Frostbite harmadik generációja, 
de menet közben úgysem a poligonokat fog- 
juk számolgatni. 


Drám goze 
Jálköza túra. vésés kt szerelmével ta- 
, ajnos a hölgy már m 
ent- 


hetetlen. A két ké 
: ét ké. Ó FE ESÉS 
Ezaszerelem — 9 utoljára összeér, 


VADIÜJ TEHETŐSÉGEKKEL 

A játék egészen érdekes és egyedi megoldáso- 
kat alkalmaz, ilyen például a falon futás vagy 
a jetpack használata, ezekkel egészen új tak- 
tikai lehetőségek nyílnak meg menet közben. 
Bizonyos idő elteltével megjelennek a titánok, 
vagyis az óriásrobotok. Ezekbe beszállva egé- 
szen más játékélményben lehet részünk. Na- 
gyon bejött például az a rész, amikor robotun- 
kat majdnem szétlőtte az ellenség, de az utol- 
só pillanatban még sikerült katapultálnunk, 

és felülről láthattuk, amint darabokra hullik 

a mech. A Titanfall jó eséllyel reformálhatja 
meg a multiplayer játékok világát, mi szurko- 
lunk neki, hiszen még emlékszünk, milyen re- 
mekbe szabott játék volt annak idején a Mo- 
dern Warfare első része. 


Megint megcsinálták 


UBISOFT 


Talán mindannyian emlékeztek rá, hogy a tavalyi E3-on a Ubisoft konferenciája teljes egészében el- 
lopta a show-t. A francia cég sikeresen titokban tudta tartani a Watch Dogs létezését, és a játék 
hatalmas bombaként robbant az E3 2012-n. Idén sem kellett félteni őket, volt miről beszámolniuk: 


kését Es ral előbbi 


ASSASSIN"S CREED IV: 75 Kenet 
BLACK FLÁUW gy: due eeeeegy 


Kiadó: Ubisoft 


kes s Eeen ; Wa Fejlesztő: Ubisoft 
Az ősi Ubisoft közmondás szerint nincs E3 új Assassins Montreal 


Creed nélkül. Ez így is van rendjén, buta lenne otthon 53 VE EGEKÉZTYRRNR NR 
hagyni a francia kiadó a legjobban teljesítő soroza- Hz Platform: XDOX 

tát. A Black Flag nagyon sokat ígér, és az E3-on bemu- ; e One. XpoXx 360 
tatott anyagok szerint teljesít is. Lesz itt nagyon dur- 5. Vt ; t ú ú 
va kalózkodás, tengeri csata, nyitott világú játékmenet, ő — Eat , PC. PS3,PS4 
sőt aki nem fél attól, hogy besározódik a karmája, még ) cső k 3 Í AC 
bálnákat is lemészárolhat szabadidejében. Nekem ki- e 56 2 ezé gl Megjelenés; 
fejezetten bejöttek azok a részek, amikor a tenger mé- fibag kj hő s 4 LÖSZ 2013. október XA 
lyén egy hatalmas ördögrájával úszunk, vagy amikor : : a 

búvárharang segítségével hozzuk felszínre az elsüllyedt 
spanyol gályák kincseit. Amennyiben ez a szabadság 
végig megmarad, nagy esély van arra, hogy ez az egyik 
legjobb Assassins Creed legyen. Ősszel kiderül. 


4 A —  SPLINTER CELL: 4 


ES BLACKLIST 
[A rejets bsoft EHES Hi 
§ Montpelller a dssza ABB A leköszönő konzolgeneráció vélhetően utolsó Splinter Éirejdeleteei 


! Plátform. PC Celfepizódját vitte magával a Ubisoft a 2013-as E2- " BEAT 


T ra, ahol eddigi ismereteinket összegezték, és újakkal Platform: PC, 
188 a He XDOX bővítették, valamint látványos előzetessel emlékez- PS3, Xbox 360, 
saszáá dt KN tettek minket a Splinter Cell: Blacklist tulajdonságai- ji 


Megjelenés: a. Sam Fishert irányítva, a 4Ath Echelon szervezet élén HikáztáántátátáteteteKeeKEES 
a terrorizmust kell visszaszorítanunk, amit ajánlatos j Megjelenés: 
2013. augusztus Rambo-üzemmód helyett finoman lopakodva, csend- 2013. augusztus 
ben ölve véghezvinni (ahogy szeretjük). A kooperatív Ai ttet BESE sas ERTE 
cé sezálegs MtttttNNENI "módnak hála 14 pályán harcolhatunk egy barátunkkal Műfaj. akció, 
j Értékelés § együtt, akár osztott képernyőn is, de a sztori egyjáté- lopakodós 


] ú Ó k É Á kos módban ugyanúgy komoly izgalmakat ígér. ------ ee ré e erne ee 


A Ubisoft E3-as konferenciáján újabb alakítás nehézkesen indult. A Legends 
ig ízelítőt kaptunk a rajzfilmes külső- a fő sorozat ötödik része lesz, mely- 
vel és egyedi (Wolfinak tervezett) ani- ben az eddig ismert karakterek mel- 
. IR mációval érkező Rayman Legends já- lett (Rayman, Globox, Teensles) Barba- 
e . tékmenetéből, melynek előnyére vált, rával is játszhatunk. Sőt, Wii U-n még h 
hogy elcsúsztatták a megjelenését, ott lesz Murphy is, aki egy negyedik já- 
így a fejlesztők tényleg komoly mun- tékos által irányítható exkluzív karak- 
kát végezhettek a látvány terén, még ter, és új kihívásokat nyújt a Nintendo 
—— — úgy is, hogy a multiplatform címmé szerelmeseinek. 


ALÍTTÁRISTÁNSAKÉN BASE BEM TÉT a ROSE SÍNÉN ESZES ZATA S SZAZASE EÉRA TALÁN KÉR RESZT E ESA SÉNNÉ VANNA 
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Í Fejlesztő: Ubisoft 
San Francisco 


Platform: PC, 
PS3, Xbox 360 


( Megjelenés: 7 s 
. 2013. október 


Fejlesztő: Ubisoft 
Montreal "I 


Platform: XDOX [ 
One, Xbox 360, g 
PC, PS3, PS4 


Megjelenés: 
2013. november j 


ROCKSÍMTHI . BG sére 54j b 


2014 EDITION EEZZZÉSS WATCH DOGS EZEESESSÉ 


Ha a legendás Alice in Chains epi- átékos mód vagy éppen a , learn a Az év egyik legjobban várt címe újabb olyan játéknál, ahol a hackelés alap- 
kus gitárszólója vezet fel egy játé- song"is színesíti a gitáros élményt: elképesztő anyaggal jött kiaz E3- funkció, igazán bocsánatos bűn. A lé- — 
kot, az rossz nem lehet. Főleg akkor, Az utótagból ítélve a Ubisoft éven- ra; hihetetlen részletességgel mutat- nyeg az, hogy a Watch Dogs az ed- 
ha a Rocksmith nevű sorozat aktuá- e elő szeretne hozakodni a széria ta be, ahogy a Watch Dogs igazság- dig látottak alapján zseniális lesz, és fi 
lis epizódjáról van szó. A Rocksmith egy újabb epizódjával, ami azt jelen- osztója felszámol egy emberkereske- a next-gen verziók esetén bizony sok- 
2014 a Kinect-szenzornak köszönhe- i, hogy már tényleg mindenki gitáros  — dő-bandát. Az sem igazán zavarta a szor eltűnődünk majd azon, hogy ez 

I . ——— tően hangutasításokkal is irányítható akar majd lenni a sulizenekarban. Ré- Ubisoft sajtótájékoztatóinak nézőit, most a valóság, vagy a számítógép ál- ERR 
lesz, valamint rengeteg új játékmód- gen még könnyebb volt így csajozni, hogy avatatlan kezek már előre feltöl- " tal létrehozott virtuális világ. Már alig 


tötték a netre abemutatót-ezegy győzöm kivárni... 


t mi lesz? 


———— dalérkezik;a-non-stop-play,a-több—— 


FREE a 


] Sladó: Ubisoft 


keres küldetés után pénzt kapunk, ami- 
ből aztán tuningolhatjuk kocsinkat. De 
nem ám csak a festést változtathatjuk 
meg, itt bizony apró darabjaira szedhet- 
jük a járgányokat (mind licencelt autó), 
és egyenként állíthatjuk be a szelepeket. 
Pont úgy, mint ahogy anno azt a Street 
Rodban tettük. Ez lesz az az autós já- 
ék, ami sikeresen összemossa az egy- 


Hosszú idő óta ez az első autós já- 
Piték, amit tényleg szeretnék komolyab- 
játszani. A Ubisoft a The Crew- 
alapjaiban reformálja meg ezt a 
szegmensüsg nyitott világ ebben a stí- 
ban is nál körűt a indult. Képzel- 
jünk élregy olyaikjátékot, melybe egy- 


aránt részt vehetünk illegális gyorsulási 
versenyeken New Yrkban, menekül- 


! Platform: XDOX 
One, PS4, PC 


hetünk a rendőrök el Las Vegasban, 
erepralizhatunk a Közép-Nyugat ter- 
észetvédelmi tájain, vágy páncélozott 
Hummereket üldözhetünk Dexter va- 
dászterületén (Miami).-Minden egyes si- 
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játékos életérzést a mu 
szerint ez csak a next-g 


tival. A Ubisoft 
en konzolokra és 


PC-re fog kijönni, már alig várjuk, hogy 


a nitróval felturbózott gépcsodákkal át- 
száguldjunk Amerika ikonikus városain. 


Karácsonyi lidérenyomás 


TOM CLANCY S 
THE DIVISION 


INDÖSSZE ÖT NAP ELE- 
Hu] GENDŐ AHHOZ, HOGY 

ÖSSZEOMOLJON AZ ÁL- 
TALUNK ISMERT CIVILIZÁCIÓ. 
Ha nincs mit enni, nincs áram, fűtés, 
vezetékes ivóvíz, akkor a legbékésebb 
kisvárosi polgárból is előtör az az ösz- 
tönlény, amelyik pármillió évvel ez- 
előtt lemászott a fáról. A Ubisoft pedig 
készséggel lovagolja meg ezt a teóri- 
át, és épít fel köré egy online akció- és 
szerepjáték hibridet, amihez még Tom 
Clancy több millió dollárért megvásá- 
rolt nevét is sikerült hozzácsapnia. Egy 
agresszív influenza-vírustörzs, amit a 
fekete péntek vásárlási láza során ban- 
kókon terjeszt egy ismeretlen csoport 
karácsonyra, háborús körülmények kö- 
zé taszítja az Egyesült Államokat. A mi 
dolgunk pedig az 51-es számú elnöki 
direktíva alapján menteni a menthetőt. 


A SZERETET ÜNNEPÉN 
Mindössze néhány percet láthattunk a 
The Divisionből, de a Snowdrop motor- 


Ubisoft 


Massive 


online 
akCció-RPG 


TÉLVÍZ IDEJÉN JÁRUNK:NEW 
YORKBANEGY ÁLLIG FELFEGYVERZETT; 
CSÜCSTECHNOLÓGIÁT HASZNÁLÓ 

OSZTAG TAGJAKÉNT 


-En innen el ne 


nak köszönhetően helyenként még a Watch 
Dogs részletességét is felülmúló látvány tá- 
rult a szemünk elé. Télvíz idején járunk New 
Yorkban egy állig felfegyverzett, csúcstech- 
nológiát használó osztag tagjaként. A hófol- 
tos aszfaltra vetített holografikus térképről 
választottak küldetést maguknak az egymás- 
sal folyton csevegő és a szerepükből egyetlen 
pillanatra sem kieső játékosok. Rövid hezitá- 
lás után egy ostromlott rendőrőrs felmenté- 
se mellett döntöttek. Mielőtt bejuthattak vol- 
na az épületbe, rövid ideig tartó tűzharc tört 
ki, mialatt hordozható robotágyút, drónt és 
intelligens, a célpontjához guruló gránátot is 
bevetettek. Aktiválható skillek és életcsikkal 
rendelkező ellenfelek kiiktatása után járó ta- 
pasztalati pontok képviselték a szerepjátékos 
részt. Morális döntésekről, szerteágazó pár- 


m mozdulok 
aDaM, és mi. 


beszédekről vagy bármi hasonlóról egyelőre 
szó sem volt. ] 


MIKOR JÖN ÉS MIRE? 

Jelen pillanatban még rendkívül szűkösek az 
információink a The Divisionről, a játékot fej- 
lesztő Ubisoft Massive ugyanis még korrai- 
nak tartotta, hogy a részletekről nyilatkoz- 
zon. Hány csoport segítheti, illetve akatlályoz- 
hatja egymást, és ezek mekkorák lehetnek? 
Tabletről milyen mértékben lehet beledvat- 
kozni a játékba? PC-re még ne nagyon 

lévén célzottan next-gen konzolokra fejlesztik 
a játékot, ám bizakodásra adhat okot, hogy 

a Ubisoft nem zárkózik el az elől, hogy más 
platformokat is bevonjon a későbbiekben. El- 
végre hol máshol érezné jól magát egyínyílt 
világú online játék, mint PC-n? 


At ÉGZERSÉN TÁS EE MÓZEST ÁS ASS ZSAZSA S E ÉR ITASASONÉG AN BASA ST AA avas OKÁN VAN ROS AZt 
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EXKLUZÍV FELJEGYZÉSEK 


Az E3 legszebb lá 
5 a Anya címért folyó 
Séges Pi 7 olyó v. ;. 
véte ha Pózolok, miközben, die TÁS Ea 
az élet Tis mondhatnánk, van aeijeke ÜSEK TE. i TET 
si ejött 


Ld 
. Megették 
a zombik 
Előbb a cowboyok, majd a 7 ESSERE 
zombik oltárán áldozta fel 
a lengyel csapat három ígé- 
retes játékát. A Day of the 
!  Mutants horror, a Chrome ( 
] 2 sci-fi, a Warhounds pedig j 


sandbox akció lett volna. 


EM VOLT ELÉG A DEAD bélés E Ráadásul kiemelt szerepet kap a futás, a tes- 
§ hl ISLAND: RIPTIDE, A Kiadó: Warner Szóval megy a harc és a hajsza, ehhez egy ti ügyesség, persze nem a Mirrors Edge-féle —— 
, TECHLAND EGY ÚJ ZOM- Bros. Interactive belső nézetes, RPG-elemekkel dúsított ak- mélységben, de az eddigi előzetesek alapján 
/ BIS CÍMET MUTATOTT BE NEM- Fell Tr 2 ús aa ciókaland-köntöst kapunk, vagyis visszakö- sokkal komolyabban, mint a Techland-koráb- — al 
RÉG, AHOL ISMÉT AZ ÉLŐHA- ejlesztő: szön a Dead Island-világ egy új ruhában, új bi világvégéi során. 
LOTTAKKAL VALÓ KELLEMET-  flzejgeiee év alatt. A Techland első embere, Pawet i 
7 — LEN SZOMSZÉDI VISZONY Platform PC Ti Marchewka szerint az újabb generációs kon- E SZ, SAN; )JC-SEK? 
KERÜL A KÖZÉPPONTBA. Jó éjt, j ú zolok már elég teret engednek a fejlesztők- Az persze még nagy kérdés, hogy a jelenlegi 
jó szerencsét - kívánja nekünk a PSS, PS4, XDOX nek, hogy egy valóban dinamikus, nyílt vi- generációs konzolokra és az év végén érkező h 
Dying Diáht mottója, és valóban, ez 360, Xbox One ágot készíthessenek el, ráadásul már az Xbox One-ra, valamint PlayStation 4-re terve- 
sem az a-tyywgodt, vasárnapi apo- Je gettót NN See E időjárás változásain-túl-a napszakoknak-is-ki- — zett-Dying Light vajon hogyan lesz-optimalizál- — —- 
kalipszis, dválancóza futni kell Megjelenés 5. 2014 emelt jelentőségük lesz. Vagyis a zombik fő- va, de a PC-s rendszerkövetelmény már kike- 
az életünkért. A holtak is futnak eg éjjel jönnek, akkor sokkal veszélyesebbek rült a világhálóra, így sejthető, hogy az újabb § 
gyahis, tehát allülélés nem lesz SEL e és vadabbak is. A sandbox császkálás tehát generáció igénye mit is követel. Ha az ajánlott 
egyszerű, ráadásílgaz ezt támoga- tülélöhorror S Z em annyira korlátlan, érdemes napfényben — részt nézzük, akkor a négymagos, 3 GHz-es . 
tó kevéske segélyesőmagra (ami- csinálni, de akkor sem sétagalopp. Lesz gyűj- "CPU, 8 GB RAM, 2 GB VRAM, DirectX 11 és Me 
nek forrásáról egyelőre nem tudunk ögetés, túlélők keresése, küldetések, meg 20 GB szabad hely követelménye nem éppen 
semmit, lehet hogy nefinaz egész vi- persze brutális, véget nem érő harc és fej- közepes elvárás, feltehetően illik majd újabb ER 
ág fertőzött?) más tűlélőnek is fáj vesztett menekülés - a túlélőhorror minden nyakkendőt kötni gépünkre, ha lépést akarunk 
a foga. elemét és kliséjét igyekeznek egybezsúfolni. tartani az új konzolok tempójával. KK 
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[3 [57kiadó: Microsoft 
zal EÉG s. STUdiOS 


 OUANTUM BREAK 


gyon jó sci-fi-sorozat is ezen a néven, melyben 
,a mód, ahogy játszunk, hatással lesz a show- 
ra, illetve a show megtanít minket arra, hogyan 
is kellene játszanunk". Azt persze nem mond- 
ák, hogyan is kellene értelmeznünk ezt a kije- 
entést, de reméljük, idővel megtudjuk: Érdekes 
egy koncepció; vagy forradalmasítani fogja a 
szórakoztatásnak ezen formáját, vagy orbitális 
nagyot bukik. Reménykedjünk benne, hogy in- 
kább az első állítás lesz helytálló. 


Vitathatatlanul és visszavonhatatlanul a leg- 
ütősebb érv az Xbox One mellett az Alan Wake 
alkotóinak új játéka. A Ouantum Break minden 
egyes képkockája egy igazi műalkotás, vala- 
hogy így képzeltünk el egy igazi next-gen játé- 
kot, amikor bejelentették a konzolokat. Sajnos 
egyelőre csak átvezető animációkat mutat- 

tak belőle, pedig nagyon szívesen rátettük vol- 
na a kezünket a játékra. A fejlesztők elmondása 
szerint a megjelenés időpontjában lesz egy na- 


Kiadó: Capcom 
A Capcom is tiszteletét tette az idei ör 
icrosoft Spotlighton, és ha n 


ak, akkor egy látványos játékme- de 


A 
is játs 
geinkk. 
idő, egyetlen 
arra, hogy 
egy tudóst 
végzetes rádiuszából., 


árott ——— idő nélkül bejárható vi 


0) másodperc? 

Gyantum Break az idővel 
Zik, nem csak az ide- 

el. Amikor megáll az 

] percünk van 

például kihúzzunk 

a robbanás mé 


érdekesség, hogy a nyitott, töltési 


ág mellett min- 
pályaelem fegyverként használ- 


ombinálható -- 


-videó-keretében-be-is mutatták 
a Dead Rising 3-at. Sok minden vál- 


ható, illetve-szabadon- 


sü 


ikaz új részben. Először is a teljes 
dbox játékélmény az, ami meggyőz- 
minden zombirajongót 
érdemes újra kalandra indulni: hatal- 

s bejárható terek szabadon válasz- 
utakon, mérhetetlen mennyiségű 
élőhalott ritkításával fűszerezve — ki ne 
vágyna erre-egy esős péntek-este? Kü- 


A 


I Megjelenés: 
"§ 2013. negyedik 
negyedév 


. WOLFENSTEIN:- 
THE NEW ORDER - 


atban. 


lai 
van csak a 
ogyitt 
ami nagyon nincs rendben, és 
Han B.J" 
Blazkowicz egymaga felveszi a 

mecha- arcot a náci robotokkal és el- 


űrhajós a történelmi p. 
Egyetlen tökös legény 
gáton; aki-úgy-gondolja; 
va 
neris tenni ellene. Vi 


Egy párhuzamos idősíkban a né- 
metek csodával határos módon 
megelőzték az amerikaiakat az 
atombomba bevetésében. A töb- 
birmár-. alternatív történelem. 
A németek világuralomra jutot- 
tak, a szabadságjogokat 
. nikus robotok fémtalpai tapos- yomókkal, mindent megtesz an- 
ták, horogkeresztek díszítik az ak érdekében, hogy nyomára 
amerikai épületek homlokzatát, eljen azoknak a titokzatos szu- 
sőt még a Holdon is náci karlen- perfegyvereknek, melyekkel a né- 
— dítéssel üdvözli a szvasztikát az netek-megnyerték-a-háborút: 


, hogy egészen őrült kreációkkal ves- 


k véget a holtak céltalam életének." 


játékban egy Nick nevű szerelőt irá- 
arról, hogy yíthatunk, aki nem sokat beszél, vi- 
szont olyan precízen darabolja ajzom- 
bit, mint random nagymama a zserbót 
a vasárnapi ebéd után tálcára. 


Kiadó: Bethesda 
I SOftworks 


Fejlesztő: 
MachineGames 


d Megjelenés: 
2013. december 


[eze A PARA UTAT IV EBA A KART IT TBNN TTTRNT TT kizek ak keakleel Ji 


GamesStar napló BSZ SSSS—8S8B8—. 


EXKLUZÍV FELJEGYZÉSEK YOSUKe Shiokawa (kreatív rendező) 
ES MattBrunner (rendező) válaszol! 
 GameStar: Honnan jött azöt- — ték története összefügg -Salem— — 
let, hogy egy túlvilági játékot . történelmével, és sok száz évre 
készítsetek? nyúlik vissza. 
 YS, MB: Alapvetően egy teljesen 
új játékot, teljesen új élményt akar-  GS: Az egyik legérdekesebb 
tunk létrehozni az AAA műfajban. dolog, amit láttam, az a falon 
Milyen lenne, ha a Die Hard talál- átsétálás képessége. Nem za-— 
d -kozna-a-Ghosttal? Ez volt-a-kiindu- — varodtak össze az emberek? S 
lópont. Megnéztünk jó pár szelle- Milyen tapasztalataitok van. Ji 
. mes regényt, beleástuk magunkat " nak ezzel? 
abba, hogy-mit jelent szellem-— — YS;MB:-A falakon átsétálás-az ! d 
nek lenni. egyik legegyedibb elem, és őszin- 
tén szólva nem jut eszembe más 
GS: Hogyar esett a választás — játék ahol ezt a mechanizmust al: 


Salemre mint helyszínre? kalmazták volna, ennek pedig na- 

YS, MB: Több másikat is kipró- gyon jó oka van. Meg kell talál- 

báltunk a kezdetekkor és játszo- "— nod a módját, hogy a játékosok ne — 

ii" gattunk azzal, hogy-mit tennének mászkálhassanak bármerre. Rej- 
hozzá a játékhoz, és hogyan. Ami- tett üzenetekből kell megérteniük, 

kor Salemhez értünk, elkezdtük hogy hol vannak, mra teendőjük 

a sztorit-a város történelme-kö- anélkül, hogy fognánk a kezüket. 

ré építeni, és azonnal egyértelmű- Csak átgázolsz a tereken, felfede- 

vé vált, hogy sokkal érdekesebb, Zed őket úgy, ahogy még soha, és 

mint bármilyen-más helyszín-A já- ESZÜgazátu Királya s BE 


, 


. SOUL SUSPE( 


tanak többé, bárhová bemehetünk annyi 


szemtől szemben nem sok KSZK 
Á ük, célszerű a há j 
kese erze jesjes megkötéssel, hogy új helyszínek előtt vala- — ha találkozunk velük, 
[gar 
Fa tegiere MOUNSEY SZÉ! I 


ülni, é ráj ámadni, vagy tel- 
álő lőnek - át kell men- kerülni, és onnan rájuk tán j 
CÜSHRCNSAKNTN 2 jesen kikerülni őket. 


ÉGÉVEL MÁR CSAK KED-  -2 j EZRES 
Kiadó: Sauare 


nie, hogy megnyíljon az út előttünk, vagy 


ét eeétábptmzáésvászem dts] beleköltözhetünk bárkibe, hogy lássuk az É 


kan za kzt Neee 
LUTÁN ÖSSZEFUTOTTUNK VELE AZ w ENiX emlékeit, vagy olvashassuk; mi h 
"E3-ON, PERCEKKEL KÉSŐBB MÁR A Eáaeztés 4 ll ÁE tel, halljuk, amit ő hall stb. Fontos, hogy A készítők szerint - és a látottak alap: 
; MURDERED: SOUL SUSPECT ZÁRT Fejlesztő: más játékok esetén általában ilyenkot Mé. jánmisédai átékménet legétdekésebbitje 
BEMUTATÓJÁN ÜLTEM ADANI TÁR- Airtignt Games nyíthatjuk a karaktereket, itt viszont er- fi ön ágaza TNtEÉ, mák ene 
SASÁGÁBAN. Ebben a játékban egy ÖMkRÉRa ztrlyetttns  renincs lel etőség. Van ak hát ányok ts fem me nem léteznek többé falak. Ne- j 
Pigencsak nehéz feladattal állunk szem- Platform: PC, például ha ott hever a földön egy Hid kéz lem ez mennyire változtztja mé Ű 
bén;.ki kell nyomoznunk saját meggyilko- Xbox 360, PS3 MS — ték, nem tudjuk felemeln (ÉS HESHENÉNt mile alapjaiban-az-eddig megszokott gondol- 
ásúnÉ körülményeit, szellem formában. szé EE GRESé ő megforgatni -maximut közel-hajo más ; MEKA TES edett nyomo- j 
Főhősünk Agy meglehetősen megosztó... VISeÍSTSaSSI JOZZEL ANNO EMKTTLETSÉS MÉG ELS ENG zás mellett melléküldetések sokaságá- 
SZAÓVSZÉLT ndőr volt életében, akit 2014. tavasz szer, ahogy a különböző nyomoknál össze VAlis talákoztaturk ése alapsztori is L 
még bizonyos ko 6gái szerint is csak egy SAú ák 7 ét kell tennünk a lehetséges jó 6 ET HÉTE E egyre érdekesebbé és izgalmasabbá H4évő 
hajszál válaszkotsala bűnözőktől. De ho-  JNNTNN szeszt SÖRE ERBT aA vetkeztetések alap an, hogy mi 1 rűen — lik. Nekünk nagyon tetszett, amit eddig b 
T hat étyy szellem? j3 tt, és ha jól csináltuk, flashback-szer £ Ala és abban ís biztos lehet a 
gyan is nyomozha 94 te 7. h J i történt valójában. Egyébként — láttunk belőle, jé egjelenésekor egy Í 
kver en mA teeázeteetlR láthatjuk, mi BE irl s - . Sguare, hogy a játék m 5 5 
ezen a szellemsíkon, ahol mi is EZEK JÖNEÉEE mér biztosan kutatni fodja sz- j 
41 dünk, más lelkek is vannak, sőt, sajnos lé vá; Tized 
Állapotunk bizonyossszémpontból teznek rosszindulatú démonok is, akikkel HEGEDŰ 


előny, például a falak-nem számí- 
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Kiadó: Konami 


PRO EVOLUTION ESSZÉ 
SOCCER 2014 ES SZE szeésjjáll xXDox 360, PS, 


Míg az EA Sports már az új konzolok dakezelés és az animációk terén teszi 8 ; EGES SÓ Ká ÉT a KTGSTNK RKÉST TTTTTTTTTTT l 

bűvöletében él, addig a Konami ameg- meg a legnagyobb lépést előre. Külön ess ea EZ 2 Megjelenés: 

lévőkre és természetesen PC-re ülte- dicséretet érdemel a Konami, amiért ! LE 2013. 

ti át a Metal Gear Solid V-öt is moz- naprakész labdarúgásból, és a Barce- -, 6 5 als ! 
"gató Fox Engine segítségével a labda- tona helyett az európai foci új királyát, MGRE 

rúgás élményét az adott körülmények a Bayern Münchent helyezte a közép- 

között (zárt tér, kanapén ülünk, ke- pontba. A FIFA-hívők leggyakrabban — BEEB6ELCC..ÉECl-S-szzAz E rare 

zünkben egy kontroller) meglehetős hi- hangoztatott ellenérve viszont sajnos 

telességgel. A PES 2014 a szokásosnál a sorozat legújabb tagjával szemben is 

lényegesen hosszabb - négyéves -— fej- megállja a helyét: a licencelt csapatok 

lesztési ciklussal a háta mögött a lab- száma még mindig jóval alacsonyabb. 


KÜLÖN DICSÉRETET ÉRDEMEL A KONAMI, 
AMIÉRT NAPRAKÉSZ LABDARÚGÁSBÓL, 
ÉS A BARCELONA HELYETT AZ EURÓPAI 
FOCI ÚJ KIRÁLYÁT, A BAYERN MÜNCHENT 
HELYEZTE A KÖZÉPPONTBA 


s EST is szt! SOUTH PARK: THE 
HeGő Ke eti STICK OF TRUTH 


Újraélesztett macskákbólálló-serege———— rítsuk-a-fenyegetést-Ebben-természete: 
CEST E e 2. ezt élén Clyde Donovan háborút hirdet az sen olyan különleges képességek lesznek 
-—— emberek és az elfek ellen, magyarárvis- "a segítségünkre, mint a bélgázüzemű 
ét a pusztulás vár South Park álmos lángszóró, az ellenségeik lábszárával 
NESZE sé at EGB kis városkájára, miközben Kyle, Stan, üzekedést gyakorló kutyus vagy éppen- 
§ z Kenny, Butters és Cartman képtelenek séggel a fából faragott játékkard. Jó lát- 
SES z Be öz s os Ezzen ÖT aeeareás ú közös nevezőre jutni a megváltó hős ki- ni, hogy a Ubisoft nem hagyta kárba 
étét illetően. Ránk, az újonnan érkezett veszni a szándékoltan polgárpukkasztó 
kissrácra (vagy lányra) hárul a feladat, és kirekesztő alkotást, amit mindén öni- 
hogy akár a földönkívüliek végbélszon- róniával és humorérzékkel rendelkező 
dájával is farkasszemet nézve, de elhá- embernek helyén kellene tudnia kezelni. 


COMMAND 
AND CONOUER 


Végre valahára megnézhettük élő- hessünk, már aki akar. A Frostbite 2 
ben is, hogy mit bír az új Command notorra épülő játék tényleg nagyon jól 
and Conguer stratégia. A látvány egé- éz ki, különösen a robbanások és az 
szen pofás, főként akkor, ha figyelem- azokat követő füstoszlopok emelked- 

E ) be vesszük, hogy ez egy ingyenesen tek ki, de lenyűgöző volt a rakéták or- 
játszható cím. Persze ez a modell lehe- ára szerelt kamera felvétele is. A zárt 
tővé teszi, hogy extra tábornokokért béta még a nyáron elindul, napi szinten 
(mindegyik generális más játékstílus- ogjuk zaklatni az Electronic Artsot, 

s ra varr kiképezve), kényelmi funkciókért ogy a GameStar tesztcsapata is be- 
vagy kozmetikai megoldásokért fizet- kerüljön. 


AZ E3-AS BESZÁMOLÓT TÁMOGATTA 


SONY öszö 


ÉRÉS AZ EVÉS Et 


KSZZE NA aaa 


SESSENESSS 
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ALL OF DUTY-ELŐZETEST 
C VAGY ÉPPEN TESZTET ÍR- 

NI BORZASZTÓAN HÁLÁT- 
LAN FELADAT. Az Activision soroza- 
ta a játékvilág Túró Rudija, senki sem 
közömbös iránta, mindenkinek meg- 
van a véleménye róla, és ahogy az a 
digitális korban lenni szokott, a gyű- 
lölködők tábora mindig sokkal han- 
gosabb. Még a Black Ops 2-es londo- 
ni rendezvényen kérdeztem rá ennek 
okára David Vanderhaalnál, és a vála- 
szát a mai napig az egyik legfrappán- 
sabb riposztnak tartom. Azt mondta: 


Dávid, tudod miért tűnik hangosabb- 


nak az interneten utálkozók csoport- 
ja? Mert a többi ül és éppen Call of 
Duty-zik." Sokáig emésztgettem ezt a 
kijelentést, mert ugyan fanyar és hu- 
moros, de van benne igazság, hiszen 
az ős háborús FPS-sorozat eladásaira 
nehéz más magyarázatot találni. 


UTAZZUNK 

Nem szeretek utazni. Senki sem sze- 
ret. Aki azt mondja, hogy szívesen áll 
sorban másfél órát az univerzum leg- 
depresszívebb helyén (egy reptéren) 
a papírjai miatt aggódva, mosópor- 
reklám-mosollyal viseli a gyanakvó 
egyenruhás ember testüregmotozás 
határait súroló kis költségvetésű 
szoftpornó-kísérletét, majd egy to- 
vábbi óra várakozás után pusztán 
kedvtelésből végigül pártíz órát egy 
olyan ülésben, amihez képest a csík- 
somlyói falujáró busz is az anyaméh 
kényelmével kecsegtet, az szerin- 
tem hazudik. Amikor valaki azt ha- 
zudja, hogy szeret utazni, akkor ar- 
ra gondol, hogy tetszik neki az ötlet, 
hogy kiszakadhat egy kicsit a hétköz- 


napokból, és szeretne majd ott len- 
ni, ahova megy, a köztes időt pedig 

a feledés jótékony leple fedi. Így va- 
gyok hát én az utazással, de amikor 
az Activisiontől jött e-mailt olvastam 
a nyilván tök üres hetesen a Blaha fe- 
lé döcögve, miszerint örülnének neki, 
ha én mennék el Los Angelesbe a Call 
of Duty: Ghosts E3 előtti bemutató- 
jára, akkor a fentebb fejtegetett tor- 
túra gondolata egyre inkább egy pu- 
ha, frissen vetett ágy kényelmére em- 
lékeztetett, mintsem egy észak-koreai 


. kém megpróbáltatásaira. 


FALIFORGIA 


Megfogalmaztam azt a rendkívül ösz- 
szeszedett e-mailt, hogy én... wow..., il- 
letve hogy mennyire... jaj..., majd hozzá- 
tettem, hogy wow..., és köszönettel el- 
fogadtam a meghívást. Kis jó tanács: ne 
hagyjátok lejárni az útleveleteket, vagy 
legalább ne felejtsétek el, hogy lejárt, 
mert az úgynevezett gyorsított eljá- 
rás ára egy borsodi falu restijének havi 
bevétele fröccsből. Az utazás teljesen 
eseménytelenül telt, beszorultam két 
meglehetősen részeg német tini közé, 
konstatáltam, hogy az új Die Hard job- 
ban fáj, mintha lezuhantunk volna, il- 
letve kiderült, hogy az ember sejhaját 
nem 15 óra ülésre tervezték. A leve- 
zetésképpen szervezett, Los Angeles-i 
reptérről kijutás két és fél órája alatt 
az járt a fejemben, hogy ennek a játék- 
nak most már muszáj jónak lennie, il- 
letve, hogy az angyalok városa jobban 
teszi, ha tényleg az. 

Már a reptéren találkoztam egy régi új- 
ságíró-cimborámmal, akivel fogtuk ma- 
gunkat, és a hotel érintésével, fittyet 
hányva az időeltolódás okozta migrén- 


Az Xbox One bejelentésekor nagy szerepet kapott a Kinect 2.0 és a hangirányítás. A 


bemutató után Hirshberg megerősítette, hogy a Call of Duty: Ghosts is profitál majd 
ebből a rendszerből, és a játékban használhatunk majd hangutasításokat. Kiemelte, 
hogy ez nem egy erőltetett funkció, hanem szerves része a játékmenetnek. Vajon 
elég lesz majd kimondanunk, hogy , fedezz", és pajtásaink formációba állnak, vagy a 
kutyánk leül majd, ha arra utasítjuk? Ennek lenne értelme. 


nek, nekimentünk Santa Monicának, és 
bejártuk a városrészt. Los Angeles pont 
olyan, mint bármelyik filmben: napfény, 
Starbucks, homokos tengerpartok, ami- 
ket nem lepnek el a lángososok, pál- 
mafákkal övezett utcák, Starbucks, vi- 
zet hányó bokordinoszaurusz-szobrok, 
Starbucks. Aznap este már semmire 
sem volt erőm, igyekeztem összeszed- 
ni a gondolataimat a Call of Dutyról, 

és felkészülni a másnapi rendezvény- 
re. Egy komatóz alvásmaraton után be- 
ültünk egy sztriptízes rúddal súlyosbí- 
tott Hummer limuzinba a többi újság- 
író-kollégával együtt, aláírtuk vérrel a 
titoktartási szerződést, és elrobogtunk 
a rendezvény helyszínére. Mit is tudok 
én a Call of Dutyról? 


HAZAI PÁLYA 
Most újra az Infinity Ward kezébe ke- 
rült az irányítás, akik a Call of Duty: 


Ghostsszal egy új fejezetet nyitnak 
abban a szériában, amit ők alkottak. 
Több szempontból is új ez a játék, és 
más, mint bármelyik korábbi epizód. 
Ezt persze veszélyes leírni egy CoD 
kapcsán, mert az ,innováció" és az 
nÚj" szavak itt gyakran kétélű fegyve- 
rek, releváns érvelés nélkül pedig ma- 
ga a harakiri. A Ghosts több új dol- 
got is hoz a franchise-ba, de valljuk 
be őszintén, annyit nem is volna ké- 
pes, hogy még a legvéresszájúbb el- 
lenzők is megemeljék a kalapjukat. 
Sokan arra számítottak, hogy az IW 
a legkisebb ellenállás felé megy, és a 
Modern Warfare sorozatot folytatja, 
ám ahogy az Activision ügyvezetője, 
Eric Hirshrberg is mondta: , A konzo- 
los generációváltás tökéletes alkalom 
arra, hogy egy új fejezet nyílhasson 

a sorozatban." Mindezek ellenére a 
sghost" nagyon ismerősen cseng az 
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avatott kanapékatona fülében, hiszen 
az MW2-ben Simon , Ghost" Riley 
megismertetett minket a fogalom- 
mal. A jól ismert szó ezúttal azonban 
egész más kontextusba került, mást 
jelent, és semmi köze sincs a Modern 
Warfare-hez. 


Manapság a poszt-apokaliptikus kör- 
nyezet pont annyira kötelező egy játék- 
ban, mint unalmas arccal nézni, ahogy a 
barátnőd szájfényt válogat vagy mint a 
katasztrófafilmekben a grillparti. Arról 
viszont elfeledkeztek a készítők, hogy 
oda valahogy el is kell jutni, nem egyik 
napról a másikra ég fel a világ, és bi- 
Zony ennek a globális krízisnek szerepe 
kell, hogy legyen mindenben, ami törté- 
nik. A Call of Duty: Ghosts inkább apo- 
kaliptikus, mintsem poszt-, mert a vál- 
tozás és a probléma kellős közepébe he- 
lyezi a játékost. 

Stephen Gagham, aki korábban egy el- 
hanyagolható, Oscar nevezetű díjat ra- 
kott zsebre a Traffic forgatókönyvé- 
ért, most a Ghosts történetét írta meg, 
és ő az, aki végre megértette az Akadé- 
miával, hogy Benico Del Toro egy zseni, 
érdemes lesz hát odafigyelni a dolgai- 
ra. Az egyjátékos kampány nagyon fon- 


Töltsük a napot a strandon 
az Instagrammunkkal 


ta én 

)J 94? 

A Google Translate nem 
mindig barát 


KH 297yI 
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. 6 CEE éz 1 
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, 


z . ame lé hö; "Mos 
égi Bs? sze 
st. s ép — zám i 


t nem tudok beszélni, jó lesz 
yrétegű" 
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tos egy játékban, és a történet, illetve 
az okosan adagolt dramaturgia az, ami 
miatt az élmény igazán magával ragad. 
A történetben egy kicsit előreszalad- 
tunk a jövőben, amikor is Amerikát egy 
titokzatos hatalom térdre kényszerítet- 
te, összeomlott a gazdaság, feloszlott a 
kormány, nincs többé katonaság, és tel- 
jes káosz uralkodik a világban. 
Főszereplőnk ebben az élhetetlen világ- 
ban nő fel, szenved, és úgy dönt, hogy 
véget vet az elnyomásnak. Egy kis csa- 
pat katonával (plusz egy kutyával) ösz- 
szeáll, és megszervezi az ellenállást a 
hatalmas és látszólag legyőzhetetlen el- 
lenséggel szemben. A sorozatban szo- 
katlan helyzet, de felszereltségben és 
technikai háttérben is hátrányban van, 
ám nem ülhet tovább ölbe tett kézzel, 
várva a véget. Cselekednie kell. Az alap- 
történet izgalmasan hangzik, van ben- 
ne potenciál, és a megfelelő rendezéssel 
egy tip-top kis kampány kerekedhet be- 
lőle. No, persze ezt valamivel alá is kell 
támasztani. 


Ezt a kifejezést úgy durrogtatták az 
IW-os srácok a bemutatón, mintha 
hazavihetné a gigaszexi hoszteszlányt 
az, aki a legtöbbször képes kimondani 
(Baromi őrjárat mijaús jelenete meg- 
van?). A hangzatos mondás lényegé- 
ben annyit jelent, hogy azokat az új 


.. játékmenetbeli megoldásokat, ami- 
ket szerettek volna a fejlesztők a Call 
. képes lesz kihordani lábon, és a mo- 
. tor fejlődését a játék tartalma hatá- 
.rozza meg. 
.. Új motorként emlegetjük a techno- 
. lógiát, ami a next-gen CoD-ot hajtja 
- majd, viszont nem arról van szó, hogy 
. kidobtak mindent a fejlesztők, és épí- 


: Ghostsba belerakni, a motor 


tettek egy újat az alapjaitól. Vitatkoz- 


hatunk rajta, hogy mennyi az a vál- 
toztatás, ami után rásüthetjük az , új 
motor" bélyegét valamire; az animá- 
ciókért felelős Zach Volker elmond- 
ta, hogyan is zajlik ez a gyakorlatban: 
"Megnézzük, mi számít igazán köz- 
ponti fontosságú rendszernek a mo- 
tor és a vizuális minőség szempontjá- 
ból. Aztán feltesszük a kérdést, hogy 
ezek jelentős változásokon és frissí- 
téseken mentek-e keresztül. Ha igén, 
akkor megérdemli az új motor címet." 
Hívhatjuk igazából Ninjamotor 3000- 
nek is, a lényeg akkor is az marad, 
hogy történik-e valódi fejlődés, avagy 


innováció, ha úgy tetszik. Kétségtelen, 


hogy a D-Sub technológia a poligon- 
számok valós idejű megnövelésével 
simább éleket, szebb környezetet és 
részletesebben kidolgozott karakte- 
reket eredményez, aminek logikus kö- 
vetkezménye egy szebb Call of Duty. 
Szebb, mondtam, és nem szép, 

mert az új generációs játékokkal bi- 
Zony a mi igényeink is nőttek, és a 
Call of Duty: Ghosts nem ér fel egy 
Battlefield 4 filmszerű kinézetéhez. 
De hé, ez nem egy Battlefield, ez egy 
Call of Duty, amiben soha nem a gra- 
fikán volt a hangsúly. A stabil 60 fps 
és a CoD-életérzés oltárán meg kell 
hozni bizonyos áldozatokat, amit az 
Infinity Ward meg is hoz. Ez az a ha- 
talmas vízválasztó, ahol eldől, hogy 
szereted vagy gyűlölöd a sorozatot. 


EKÖZBEN A CSATATÉREN 

Az IW maradt a lineáris történetme- 
sélésnél, ami logikus, ámde megkér- 
dőjelezhető döntés. A sorozatban logi- 
kus, hiszen így az élményt könnyebben 
át lehet adni a játékosoknak, a sztori 
követhetőbb, és csak így van esély ar- 
ra, hogy a tradicionális, agyonszkriptelt, 
de adrenalinpumpáló Call of Duty-s pil- 
lanatokat átélhessük, illetve hogy kö- 
zelebb kerüljünk az egy szem fősze- 
replőnkhöz. Viszont a mai játékos már 
igényli a szabadságot, és nem, vagy ke- 
vésbé szereti, ha egy csapat NPC kö- 
zött randalírozik, akik elég egyértelmű- 
en a tudtára adják, hogy most mit is 
kell csinálni. 

Ezzel szemben a játékmenet biztosan 
átalakul. Már maga a történet és az 
elnyomó túlerő elleni harc miatt sem 
maradhat ugyanolyan, hiszen most elő- 
ször a Call of Duty történetében nem 
nálunk van lézernyalábokat lövő raké- 
tavető kés és vele együtt az abszolút 


A búvárkovbojjal nem barát 


előny, hanem egy kispályás csapat tag- 
jaként egy szuperhatalom ellen har- 
colunk. Hátrányból. A felállás felveti a 
csapatalapú játékmenet lehetőségét, 
de arról a bemutatón nem esett szó, 
hogy mi adhatunk-e parancsokat baj- 
társainknak, vagy a szuper-intelligens 
MI irányítja majd őket (és minket), 
esetleg is-is, vagy netán meg kívánják 
fűszerezni az élményt egy kis koopera- 
tív többjátékos móddal. Az ,egy fősze- 
replős" megoldás miatt utóbbira saj- 
nos nincs sok esély. 


CALLOF KÜTYI 

Kis underdog szabadságharcos csapa- 
tunk egy nem emberi karakterrel is bő- 
vül, ami érdekes új adalék a megszo- 
kott formulához, ráadásul az interne- 
tes trollokat is megihlette, úgyhogy 
máris megérte. A kutyák a valóságban 
is hű és nagyon hasznos társai a kato- 
náknak, ezért logikus döntés volt, hogy 
egy háborús FPS-ben is viszontlás- 
suk őket. A mo-cap technológiával le- 
modellezett ebnek parancsokat adha- 
tunk majd, és egyes küldetéseknél az 
életünk múlhat szőrös kis pajtásunkon. 
Kicsit félek tőle, hogy ,kell a játékba a 
dráma" felkiáltással egy átvezetővideó 
során megölik a kutyámat, de ak- 

kor biztos átmegyek berzerkerbe, és 

a Feláldozhatók teljes szereplőgárdá- 
ját megszégyenítő brutalitással kö- 
nyökölök majd rá a lövésgombra, és ir- 
tom ki az utamba kerülő mindenkit. 
Csak szólok. 


J J KICSIT FELEK TOLE, HOGY 
s KELL A JATEKBA A DRAMA" 
FELKIÁLTÁSSAL EGY 
ÁTVEZETŐVIDEÓ SORÁN MEGÖLIK 
A KUTYÁMAT, DE AKKOR BIZTOS 
ÁTMEGYEK BERZERKERBE 


BRÉKING: LESZ MULTIPLAYER 
Tudom, hogy hihetetlenül hangzik, de 
a Call of Duty: Ghostsban lesz több- 
játékos mód. Hagyom, hogy ez leüle- 
pedjen... Ugyan az ígéretek szerint egy 
sokkal teljesebb egyjátékos kampányt 
kapunk majd a játékban, az Infinity 
Ward nem felejtette el, hogy a játéko- 
sok egy része csak végigszalad majd 
rajta, és már veti is bele magát a kom- 
petitív multi örömeibe. Nincs is ezzel 
semmi baj, a Call of Dutyk többjátékos 
módja az egyik legjobb multis élmény, 
amit az FPS-ek piacán találhatsz. 

Az Infinity Ward és a Treyarch egy 
emberként sértődne meg, ha a játéku- 
kat multiközpontúnak titulálnánk, de 
azért valljuk be, hogy van ebben igaz- 
ság. Ezzel játszanak a legtöbben és a 
legtöbbet, ehhez érkezik a DLC, ehhez 
tér vissza a legtöbb játékos évekkel 
később is, és ebből kifolyólag ez kiált 
leghangosabban innováció után. Los 
Angelesben két fontos újítást emeltek 
ki a fejlesztők. Az első a dinamikusan 
rombolható, illetve rombolódó pályák, 
amik játékmódtól függetlenül alapja- 
iban változtatják meg a multicsaták 
menetét. A játékmenetben fontos sze- 
repük lesz, hiszen egérutakat robbant- 
hatunk magunknak, elzárhatunk te- 
rületeket az ellenség elől, vagy akár 
csapdát is állíthatunk egy jól irányzott 
robbantással. 

Igazán érdekes viszont, hogy a pályá- 
kat nemcsak a játékosok alakítgathat- 
ják, hanem maguktól, dinamikusan is 
változnak. Amikor pusztán emberba- 
ráti szeretetből óhajtanál valakit há- 
tulról nyakon szúrni egy késsel, elin- 
dulsz, hogy mögé kerülj, és akkor hir- 


telen egy földrengés az egész 

pályát átalakítja... Egyelőre nem tud- 
juk, hogy ezek a véletlenszerű termé- 
szeti katasztrófák valóban azok-e, 
vagy csak egy embertelen szkriptnek 
engedelmeskednek, és így kiszámít- 
hatók, de az biztos, hogy izgalmas újí- 
tások. 

A másik, amiről hajlandók voltak be- 
szélni a fejlesztők, az karaktereink 
testreszabása. Ez a - megkésett - funk- 
ció nem igazán nevezhető innovációnak, 
inkább mondjuk azt, hogy eddig a Call 
of Duty sorozatban nem volt rá példa. 
Biztos lesz, aki szeretne majd elszöszöl- 
ni a ruházat válogatásával, a karakte- 
rek kinézetének finomhangolásával, és 
a maga bőrén megtanulni, hogy a ró- 
zsaszín terepmintás kezeslábas nem a 
legelőnyösebb viselet a dzsungelben, 
viszont ez magához a játékélményhez 
vajmi keveset tesz hozzá. 

Az eddig látottak alapján úgy látszik, 
hogy az Infinity Ward hagyománytisz- 
telő módon áll a Ghostshoz, és azok- 
ra a betonbiztos alapokra épít, amiket 
a sorozat korábbi epizódjaival lefektet- 
tek. A beharangozott újítások jóknak 
tűnnek, a sztori meglehetősen erős, 

a fejlesztők tehetségéhez nem férhet 
kétség, ugyanakkor fennáll a veszélye 
annak, hogy sokan ezt kevésnek fogják 
érezni, és a tradicionális Call of Duty-s 
játékmenet nem fogja kárpótolni őket 
a grafikai hiányosságokért. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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GameStar: A korábbi játékokban 
több karakter bőrébe is belebúj- 
hattunk. A Call of Duty Ghostsban 
mennyi játszható karakterre szá- 
míthatunk? 

Az egyik dolog, amit eb- 
ben a játékban máshogy csináltunk, 
az az hogy most csak egy karakter- 
re koncentráltunk, aki egy csapat ré- 
sze lesz. Szóval a játék legnagyobb 
részében egy fő karaktert fogunk irá- 
nyítani. 


GS: Egy egyelőre ismeretlen karak- 
tert... 
Igen, egyelőre az. 


GS: A Ghostsban a Modern Warfare 
univerzumában járunk? 

Nem. A sztori lényegében egy 
globális eseménnyel indul, amiről egy- 
előre nem mondhatom el, hogy micso- 
da, de az a lényeg, hogy az USA egy 
jelentős részét elpusztítja. Megbénít- 
ja a kormányt, a katonaságot és a ke- 
reskedelmet. Egy Új Hatalom születik, 
ami térdre kényszeríti Amerikát, hő- 
sünk ebben a megváltozott világban 
nő fel, majd végül tagja lesz a rebel- 
lis csapatnak. 


GS: Milyen időszakban járunk? 
Valahol a közeljövőben. 


GS: Ez a fegyverek esetében mit je- 
lent? 

A fegyverek nagy része vagy 
már létezik, vagy pár évnyire van 
megszületésük. De az érdekes a tör- 
ténetben az, hogy eddig a Call of 
Dutyban mindig mi voltunk előnyö- 
sebb helyzetben: lényegesen nagyobb 
készlet, jobb fegyverek, modernebb 
felszerelés satöbbi. Most nem va- 
gyunk az új szuperhatalom részei, ha- 
nem csak egy kis csapat tagja. Min- 
den megfordult. Elenyészően kis cso- 
port egy óriási hatalom ellen. 


GS: Milyen hatással van ez a játék- 
menetre? Nagyobb szerepet kap a 
lopakodás, a taktika vagy a csapat- 
munka? 

Természetesen sok különféle kül- 
detés lesz, az IW-nek már az renge- 


36 www.gamestar.hu 


teg lehetőséget adott, hogy a játékos 
a Ghostsban nincs túlerőben. Egyelő- 
re nem beszélhetünk csapatalapú dol- 
gokról, de nagyon fontos szerepet ját- 
szik majd a játékban, illetve persze 
ott van a kutya is. 


GS: A csapatalapú játékmenet fel- 
veti a kooperatív mód lehetősé- 
gét... Erről lesz szó a Ghostsban? 

Nem, erről nem fogok most be- 
szélni, bocsi. 


GS: Honnan jött az ötlet, hogy egy 
nem ember karaktert rakjatok a já- 
tékba? 

A Call of Dutykban rengeteg 
olyan fegyver, technika, taktika és 
egyéb dolog van, amit a katonaság 
a való életben is használ; a kutya is 
ilyen. És ha ők is ,használják", akkor 
szerettük volna ezt az élményt is be- 
levenni a játékba, és megosztani a já- 
tékosokkal. 


GS: Nagyon tetszett ez a kutyás 
dolog. Tudnál erről egy kicsit töb- 
bet mondani? 

Végig együtt dolgoztunk Seal 
Team-es tanácsadókkal, és próbál- 
tunk rájönni, hogy mi is a kutyák Sze- 
repe az igazi harcok során. Persze 
azokon a dolgokon kívül, amiket min- 
denki tud, mint mondjuk kiszagolni a 
bombákat. Ahogy a videóban is lát- 
hattátok, a kutyánkon rengeteg kü- 
lönböző kütyü lóg, UAV, kamerák 
vagy extra tölténytáskák. A tanács- 
adókkal rengeteg dologról beszél- 
tünk, és sikerült sok olyan módot ki- 
találnunk, amivel a négylábú jóbarát 
jelenlétének értelmet adhatunk, és 
nagyon hasznos társsá tehetjük a já- 
tékmenet során. 


GS: Az egyjátékos mód továbbra is 
lineáris marad? Számíthatunk na- 
gyobb területekre? 

Igen, maga a sztori lineáris. 
Minden egyjátékos pálya más és 
más. Lesznek szűkebb, közelharcos 
területek, de ugyanakkor nagy, nyi- 
tott pályák is, összességében nagyon 
széles skálán mozgunk a változatos- 
ság terén. 


Yale Mile 


VELE 1 
rabi 


J J SZEBB, ÉS NEM SZÉP, MERT AZ ÚJ GENERÁCIÓS JÁTÉKOKKAL BIZONY A 
MI IGÉNYEINK IS NÖTTEK, ÉS A CALL OF DUTY: GHOSTS NEM ÉR FEL EGY 
BATTLEFIELD 4 FILMSZERÜ KINÉZETÉHEZ 


GS: Szerinted mi az, ami kiemeli a 
Ghostsot a többi, piacon lévő FPS 
közül? 

Dane! Suarez: Rengeteg dolog. A 
filmbe illő jelenetek, a jó irányítás, a 
60 fps, a könnyen élvezhető, de nehe- 
zen kiismerhető játékélmény. A Call 
of Duty egy olyan játék, amit megve- 
szel, és kitart jövő évig, mert van egy 
király egyjátékos kampánya, egy mély 
többjátékos módja és évről évre új ko- 
operatív módja. A sorozat folyama- 
tosan fejlődik, de az alapélmény nem 
változik, és ez az, ami miatt egyre 
többen és többen szeretik a játékot. 


GS: Kapunk járműveket a Call of 


25 Duty: Ghostsban? 


DS: Ahogy láttátok, sok különböző 
irányítható dolog lesz a játékban, de 
ahhoz, hogy most ezekről mind beszá- 
moljak, el kéne mondanom, mi törté- 
nik az egyes küldetések alatt, pedig 
senkinek sem szeretném elrontani az 
élményét spoilerezéssel. 


GS: Együtt dolgoztatok más stúdi- 
ókkala Ghostson? 

"VIV Az Infinity Ward a vezető fejlesz- 
tőstúdió, de az Activision család egyik 
legnagyobb előnye, hogy rengeteg zse- 
niális fejlesztő dolgozik benne együtt. 
Kaptunk pár dolgot a Raventől és a 
NeverSofttól, sokaktól érkeztek hasz- 
nos tanácsok, ésdátni fogjátok, mennyi 
mindent csináltúnk: egyszerre, úgyhogy 
nagyon örültünk; hogy ennyi tehetsé- 
ges ember vesz minket körül, és segít 
megvalósítani az álmot. 


GS: Mennyire realisztikus a játék? 
"viv Szeretnénk. minél hihetőbbé ten- 
ni, de ettől függetlenül játék marad. 
Visszatöltődik például az életed, ami 
persze kevéssé realisztikus vonás. 
Ugyanakkor. a fotorealisztikus kiné- 
zettel és a természetesebb mozgással 
szeretnénk az élményt igazivá tenni, 
hogy a játékosok elhiggyék, ott van- 
nak, és velük történnek az események, 
. igazán át tudják élni őket. 
GS: Miért választottátok Stephen 
Gaghant a Ghosts sztorijának meg- 
írásához? 
VIM: Igazából azért, mert megte- 
hettük (nevet). A lehető legjobb tör- 
ténetet szeretnénk átadni a játéko- 
soknak. Megkérdeztük, hogy len- 
ne-e kedve, és ő nagyon izgatott lett, 
részt akart venni a projektben. A 
legjobbakkal szeretünk együtt dol- 
gozni, legyen szó dizájnerekről vagy 


fejlesztőkről, és Stephen fantaszti- 
kus. Nemcsak a sztorit írta meg, de 
a rendezésben is benne volt, segített 
egyes jeleneteket elképzelni és visz- 
szaadhi a játékban. 


GS: Miért vártatok ennyit a 
többjátékos mód karakter- 
testreszabásával? 

DS: Ez olyasmi, amit már hosszú ide- 
je szerettünk volna megtenni, de nem 
volt egyszerű. Abban az értelemben, 
hogy spórolni kellett a rendelkezésre 
álló memóriával, hiszen ha belépsz egy 
pályára, akkor mindent be kell tölteni. 
A fegyverekkel persze nem volt gond 
eddig sem, most pedig a hardver is 
rendelkezésünkre áll, hogy a játékosok 
különböző megjelenése se okozhasson 
problémát. 


GS: Hogy működnek a dinamikus 
többjátékos pályák? 

YIVI: Több variációban fordulhat- 

nak elő. Lesznek például földrengések, 
amik nyilván az egész pályát befolyá- 
solják, de a játékos is robbanthat, pél- 
dául hogy csapdát állítson vagy új utat 
nyisson a pályán. Szóval sok módon 
át lehet majd alakítani a pályát, van, 
amelyik a játékostól független, de sok, 
játékos által indukált változás is lesz. 


GS: Milyen megoldások lesznek 

a Call of Duty: Ghostsban, amik- 

kel nyitni fogtok egy másik közön- 
ség felé? 

VIV: Minden Call of Dutyt jobbra és 
jobbra igyekszünk megcsinálni, hogy 
az emberek úgy nyissák ki a dobozt, 
hogy most megint valami olyat tapasz- 
talhatnak meg, amit eddig még soha. 
Természetesen vannak olyan alapvető 
dolgok, amikkel nem viccelődhetünk, 
mint az irányítás, vagy ahogy a játék 
közben érzed magad, és a legfonto- 
sabb dolog, hogy amikor csinálsz vala- 
mit, akkor a játék úgy reagáljon, ahogy 
te azt elvárod tőle, és persze legyen te- 
le epikus Call of Duty-pillanatokkal. 


GS: Szerinted mi a leglényegesebb 
újítás a Call of Duty: Ghostsban? 
YIM: Nehéz ezt megmondani, mert 
rengeteg a változás. Az új sztori ren- 
geteg játékmenetbeli újítást ho- 

zott magával, de már önmagában az, 
ahogy a játékos a Ghosts világában 
mozog, teljesen új élményt hoz. 


GS: Nagyon titokzatos vagy, lesz- 


nek még meglepetések, ugye? 
VIM: Abban biztos lehetsz... 
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Invázió van, jönnek a Sasok, de 
a kalapom még mindig tart! 


Amikor megállt az élet 


THE BUREAULXC 


hú lant 


NAGY REBOOTOLÁSOK KO- 
As AMIKOR A JÁTÉK- 

FEJLESZTŐK TÖBBSÉGE 
VISSZANYÚL A GYÖKEREKHEZ, 
EGY SZÉRIA KORÁBBI EPIZÓDJÁ- 
HOZ, HOGY ÚJRA NEKIFUSSON ÉS 
MEGPRÓBÁLJA ÚJRAALKOTNI A 
JÁTÉKOSOKBAN FENNÁLLÓ KÉ- 
PET, AZ XCOM FRANCHISE SEM 
KERÜLHETTE EL A SORSÁT. A ta- 
valyi év folyamán megjelent XCOM: 
Enemy Unknown zseniálisan sikerült, 
többen az év legjobb játékának tart- 
ják, a 2X Games pedig - teljesen ért- 
hető okoknál fogva - nem hagyja to- 
vább pihenni a szériát. 
A BioShock játékokkal (leginkább a 
BioShock 2-vel) bizonyított 2K Ma- 
rin stúdió kapta a feladatot, hogy va- 
lami igazán egyedit, lenyűgözőt al- 
kosson, ami amellett, hogy kielégíti 


38 www.gamestar.hu 


A T 
UI 2HEON 
l 


§ 


"Haver, gyere már, áz ott 
nem XIlobár nagybácsid!" 


a rajongók minden igényét, új felhasználó- 
kat is magához csábít. A The Bureau: XZOM 
Declassified sokban különbözik az Enemy 
Unknowrntól, de szerencsére minden meg- 
maradt, ami a franchise-t egyedivé teszi. 
Május elején a 2X Games Magyarországról 
egyedüliként minket invitált Londonba, hogy 
kipróbáljuk az augusztusban megjelenő já- 
tékot, és amit eddig láttunk belőle, az több 
mint meggyőző volt. 


A RETTEGETT , XCOM SHOOTER" 

Az esemény két részből állt: a csütörtök es- 
ti vacsorát követően péntek reggel a Lon- 
don központjában lévő szállodából egy kö- 
zeli rendezvényhelyszínre sétáltunk át, ahol 
egy nem túl nagy, de annál hangulatosabb 
teremben két William Carter (a játék fősze- 
replője) cenzúrázott képét ábrázoló rollup 
között egy hatalmas tévé kapott helyet, 
amin egy sokat sejtető Steam-ablak látszó- 


dott. Bizony, a 2K a játék PC-s verzióját hoz- 
ta el a rendezvényre, amit egy Xbox 360-as 
kontrollerrebirányítva próbálhattunk ki. En- 
nél jobb kombinációt nehéz-elképzelni. 

A The Bureau: XZOM ov elős hosz- 

szú utat tett meg azóta, hogy először ta- 
lálkoztunk vele. A 2010-es E3-on még csak 
szimplán az XCOM nevet viselte, és annyit 
tudtunk róla, hogy képi megjelenítése kissé 
rajzfilmes irányba húz, illetve hogy az FPS 
műfajt erősíti. 2011-re eltűnt a rajzfilmes ki- 
nézet, az egész atmoszféra sokkal szerethe- 
tőbbé, csábítóbbá vált, a nézet viszont nem 
változott; egészen a The Bureau áprilisi be- 
jelentéséig, amikor is megtudhattuk, hogy 

a kamera nem a főszereplő fejében, hanem 
mögötte fog elhelyezkedni. Ezelőtt még ok- 
kal hihettük, hogy a játék nem feltétlenül 
azoknak szól, akik az XCOM sorozat korábbi 
epizódjait megszerették, most viszont sze- 
mélyesen is megtapasztalhattuk, mekkorát 
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tévedtünk - csak a parancsnok helyett 
a kapitány szerepébe bújhatunk bele. 


1962-ben járunk, a Hidegháború ide- 
p "jén, amikor az Egyesült Államok első- 
számú problémáját a szovjetek jelen- 
a ... tik. Mindenki tart egy esetleges in- 
váziótól, mindenki fél attól, hogy 
a Szovjetunió ráuszítja sere- 
geit a tengerentúli nagyha- 
as talomra, de a kormány ha- 
. mar rájön, hogy itt vala- 
. mivel többről van szó. A 
(John. Kennedy vezet- 
te kormány megalapítja a 
The Bureau nevű szerveze- 
tet, ami a földönkívüli fe- 
nyegetések kivizsgálására 
szakosodik. Az ufók bizony 
jönnek, és nem csak meg kell őket 
állítani, de érkezésük tényét minden 
. A eszközt bevetve el kell fedni a nyilvá- 
nosság elől, mielőtt kitör a pánik. 
A hatvanas évek pánik ural- 
ta érájában William Carter 
különleges ügynököt 
és két, általunk 
kiválasztott 
ügynökből 


, Ha visszatekintünk 
a múltba, nem 
nehéz elképzelni, 
hogy az Iroda 
valóban létezett." 


álló csapatát irányítva kell megfékez- 
ni a betolakodókat, miközben a The 
Bureau szép lassan alakul át a korábbi 
játékokból ismert XCOM programmá. 


Az XCOM bázis természetesen nem 
egy konténerből áll, amit kiraktak va- 
lahova a nevadai sivatag közepére, 
hogy a benne ülő tudós mindenféle 
gombokat nyomogasson naphosszat. 
A szabadon bejárható központ több 
nagyobb egységre bontható. A kipró- 
bálást megelőző prezentáció kezde- 
tén William Carter irodájába nyerhet- 
tünk betekintést, ahonnan kilépve egy- 
ből a közös térben találtuk magunkat. 
Itt folyik a begyűjtött adatok feldol- 
gozása, illetve az óriás kijelzőn látha- 
tó az Egyesült Államok térképe - ezen 
keresztül választhatjuk ki az általunk 
játszani kívánt küldetést, itt láthat- 
juk a frontról érkező híreket, de né- 
hány esetben ügynökeinket egyedül is 
kiküldhetjük. 

A történetet természetesen a na- 
gyobb bevetések viszik előre, mint 
például az általunk is kipróbált misz- 
szió, amelyben az eltűnt DaSilva ügy- 
nök és csapata után kutatva kellett le- 
szállnunk az új-mexikói Pimában, egy 
álmos kisvárosban, amit majdhogy- 
nem teljesen uralma alá hajtott az el- 
lenséges földönkívüli horda (egyéb- 
ként az 1947-es UFO-incidensről elhí- 
resült Roswell szintén Új-Mexikóban 
található). Az utcákon hol teljesen ép, 
hol totálkárosra tört, korhű autók áll- 
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nak (meg egy busz, amivel evakuálták 
volna a várost - mint tudjuk, ez nem 
a terv szerint sült el), közöttük ,al- 
vajáróknak" nevezett, idegen anyag- 
gal fertőzött lakosok kószálnak célta- 
lanul, kedvtelenül, unos-untalan a fer- 
tőzésük előtti pillanatban kimondott 
utolsó pár szót ismételgetve. A kül- 
detés bevezető animációjában példá- 
ul egy hölgy amiatt panaszkodik, hogy 
lapos talpú cipőt kellett volna húznia 
a magassarkú helyett. Mi más problé- 
mája lehetne a világ boldogabbik fe- 
lén élő embernek háborús-apokalipti- 
kus időkben? 

A csellengők alapvetően ártalmatla- 
nok: nyugodtan elsétálhatunk mellet- 
tük, és ha bántjuk őket, csak összees- 
nek, de a világ történéseire semmilyen 
módon nem reagálnak. Ez az állapot 
csak addig tart, amíg a földönkívüliek 
nem aktiválják a beléjük ültetett kap- 
csolót, akkor viszont jelentősen meg- 
növekszik ellenségeink száma. Erre a 
demóban nem láthattunk példát, de 

a két éve kiadott trailerben volt egy 
mozzanat, ami alapján könnyen elkép- 
zelhető, hogy milyen az, amikor az em- 
berekből is fegyver lesz. 


A játék egyik legfontosabb eleme a 
Battle Focus névre keresztelt funk- 
ció, ami a taktikai részt foglalja ma- 
gában. A magunkkal vitt ügynökök 
mindegyike rendelkezik valamilyen kü- 
lönleges képességgel, amit a gomb- 
nyomásra előbukkanó, három részre 
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Nico Bihary senior 
producer, 2K Games 


GameStar: Sokan aggódnak ami- 
att, hogy a The Bureau nem lesz 
valódi XCOM játék. Az XCOM- 
rajongókat célozzátok meg első- 
sorban, vagy új játékosokat sze- 
retnétek bevonzani? 

Nico Bihary: Nos, mindenképp sze- 
retnénk az XXZOM-magot magunk- 

hoz csábítani, a látvány és a játékme- 
net szempontjából is rengeteg elem 
lehet ismerős számukra az alienek tak- 
tikai felhasználásától az ütközeteken 
át a földönkívüliek típusáig, nem be- 
szélve a végleges halál aspektusáról, 
amit az Enemy Unknown az eddigiek- 
nél nagyobb arányban mutatott be. 
Rájöttünk, hogy a fogyasztók fogéko- 
nyak erre, eltűrik a játékban, és mivel 
új, nem túl hétköznapi, értéke is nagy. 
Így elsősorban azt a közönséget sze- 
retnénk kielégíteni, amelyiknek egy 
XCOM játék szólhat, és a stílusból kiin- 
dulva természetesen olyan címet sze- 
retnénk készíteni, ami valamilyen mó- 
don mindenki számára csábító. Mivel 
a játék stílusa (TPS) a nagy többség 
számára ismerős - könnyen kezelhető, 
lévén az embereknek van némi tapasz- 
talata a fedezékalapú lövöldözős alko- 
tások terén -, így az alap mechanika 
számukra is egyszerűen megfogható. 
Erre ráhúztunk olyan dolgokat, mint 

a Battle Focus, ami új és egyedi, való- 
ban érdekes eszköztárat nyújt a játé- 
kosok számára, amint elkezdik megér- 
teni, stratégiájukban hogyan használ- 
hatják az ügynököket, hogyan bújjanak 
fedezékbe, hogyan fejlesszék őket, 
használják a különleges képességei- 
ket satöbbi. 


GS: Találtam néhány jegyzetet a 
demóban. Ezek gyűjthető dolgok 
vagy csak jópofa felvehető tár- 
gyak? 

NB: Arra törekszünk, hogy olyan gaz- 
dag világot teremtsünk, ami önmagá- 
ban is képes elmesélni egy történetet. 
Az említett tárgyak pedig nem csupán 
arról mondanak el többet, hogy te ki 
vagy, hanem az inváziótól rettegő em- 
berekről is. Mindig jó dolog érdekes- 
ségeket találni egy pályán, késztetést 
érezni arra, hogy felkutasd ezeket, a 
véletlen szituációk jutalmát. Mint ami- 
kor azt mondod magadban, ,Nem is 
akartam bemenni ebbe a sikátorba... 
Hé, mi ez a klassz, csillogó tárgy? Hisz 
ez egy kis történet! Merre is kell men- 
nem?"... Majd tovább indulsz. Szépen 
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eltérítenek egy kis időre a játéktól, a 


történet fősodrától. Ám valójában arra 
szolgálnak, hogy a narratíva szerkeze- 
tét erősítsék. Előfordulnak olyan ese- 
tek is, amikor hasznos tárgyakra lelsz, 
ezeket visszaviheted a bázisra, hogy az 
ottani ügynökök és kutatók felhasznál- 
ják új tudományos eszközök (pl.: a há- 
tizsákok tervrajzai) kifejlesztése során. 


GS: Nehéz elképzelni a The 
Bureau-t mint többjátékos mókát. 
Lesz benne kompetitív vagy ko- 
operatív mód? 

NB: Mindig is a kőkemény, történet- 
vezényelt egyjátékos élményre fóku- 
száltunk, és amikor egy olyan kompo- 
nenst vezetsz be, mint a végleges ha- 
lál, arra kell koncentrálnod, meg kell 
értened, hogyan fog ez működni egy 
egyjátékos játékban. Amennyiben a 
végleges halált megfelelően alkalma- 
zod, nem feltétlenül fér bele koopera- 
tív vagy bármilyen többjátékos kör- 
nyezetbe. Az egyjátékos élmény az, 
ami nekünk számít. 


GS: A The Bureau-nak lesz next- 
gen változata? 

NB: Egyelőre a PS3-ra, a 360-ra és a 
PC-re koncentrálunk. 


GS: Mit neveznél a játék fő pillé- 
reinek? 

NB: A három fő hajtóerő, amiről ké- 
sőbb többet is elárulunk, az 1962-es 
év hangulata, az egész összeesküvés, 
az XCOM eredete. Aztán ott a Battle 
Focus, ami valóban új és egyedi mód- 
ja az ellenfelek megrohamozásának 

a harctéren. Nagyon gyorsan, menet 
közben változtathatod meg a helyze- 
ted és a taktikát, ami a végleges halál- 
lal vegyítve, amiről egyébként elég so- 
kat beszélünk, egy igazán egyedi do- 
log, nem sok játék próbálkozott vele 
ezelőtt. Adott még a karakterek test- 
reszabhatósága, négy különböző kaszt, 
melyek mindegyikét megkedvelheted, 
magaddal viheted a csatába, valóban 
testreszabhatod a játékélményedet 
nemcsak a csatatéren, de a felkészülés 
során is. /édekező akarok lenni ezzel 
a karakterrel, vagy inkább támadó?" 
Ezek a srácok különböző kombinált 
mozdulatokkal bírnak, úgyhogy renge- 
teg lehetőség áll a játékosok rendelke- 
zésére a küldetés kiválasztásának pil- 
lanatától a befejezéséig. Mindig létezik 
egy út, amit még nem próbáltál. 


Legközelebb tusolj lé, addig is befújlak 
inkább ezzel a gyógyító dezodorral 
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SZAKMÁJUKAT, HOGY AZ IDEGEN 
TECHNOLÓGIÁK BEÉPÍTÉSE SEM 
AKADÁLY SZÁMUKRA, A 
VÉGÉRE IGAZÁN DURVA TŰZERŐ 
LESZ A BIRTOKUNKBAN 


osztott tárcsával hívhatunk elő. Ha 
megnyomjuk a gombot, az idő le- 
lassul (de nem áll meg), és egysze- 
rűen kiválaszthatjuk a végrehajtan- 
dó parancsot. A feladat meghatá- 
rozásánál bizonyos területen belül 
szabadon mozgathatjuk a kame- 
rát, nem kell azzal trükközni, hogy 
Carter operatőrének szemszögéből 
próbáljuk megtalálni azt a pontot, 
ahova az embereket küldeni sze- 
retnénk. Nemcsak az ügynökök, de 
maga Carter is rendelkezik külön- 
leges képességekkel (levegőbe tud- 
ja reptetni ellenfeleit, képes magát 
gyógyítani - ez utóbbira azért van 
szükség, mert a négy életerőcsík- 
ból csak egy töltődik vissza auto- 
matikusan). 

Az egész Battle Focus rendszer 
meglepően effektív, nem zökkent ki 
a játékmenetből. Használata nem 
kötelező, de nélkülözését csak azok- 
nak ajánljuk, akik a Dark Souls ne- 


A 
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hézségi szintjét szeretnék meg- 
idézni, vagy nem kívánnak élni 

a figyelemelterelés lehetőségé- 
vel. A képességek kombiná- 

ciója szintén említést érde- 

mel: a bemutatóban például az 
engineer (ha úgy tetszik, mérnök) 
foglalkozású ügynök lehelyezett 
egy automata gépágyút, amit Car- 
ter a levegőbe tudott emelni, így 
az távolabb lévő ellenfeleket is be- 
mért. Hogy milyen kombinációkat 
használsz, az csak rajtad múlik. 


A karakterek mindegyike fejleszt- 
hető, öltözékük testreszabható, 
tapasztalati pontokat kapnak, 
perkeket oldhatnak fel, szinteket 
léphetnek. Ez ugyanakkor mit sem 
ér, ha nem viseljük gondjukat; a The 
Bureau: XCOM Declassified egyik 
legegyedibb eleme, amire szinte 


EGYEDÜL A HARCMEZŐN 


Bár az XCOM: Enemy Unknown és a 2K Marin korábbi játéka, a BioShock 2 egyaránt 
rendelkezett többjátékos móddal, Nico Bihary, a játék vezető producere elárulta, hogy 
most csak az egyjátékos módra koncentrálnak. Szerinte a végleges halál alkalmazása 
miatt egy coop játékmód nem megoldható. 


marketinges is rámutatott. 


csak a korábbi XCOM játékok- 
ban láthattunk példát, a végle- 
ges halál alkalmazása. Ha vala- 
ki földre kerül, pár másodper- 
cen belül még újraéleszthető 
(egy különleges, gyógyí- 
tó hatású spray-vel), de ha 
nem érünk oda hozzá idő- 
ben, búcsút mondhatunk ne- 
A ki, és egy újoncot kell bevenni 
. a csapatba. 
Az engineer mellett 
három másik kaszt létezik: 
commander (parancsnok), recon 
v (felderítő) és support (támoga- 
tó). Mindenki - beleértve Willia- 
met is - hátizsákot visel, ami kü- 
lönleges képességekkel ruházza fel 
(és nem mellesleg egy divatos ki- 
egészítő is). A hátizsák hol az azt 
viselő karakter, hol az egész csa- 


zsákokat tervrajzok begyűj- 
tésével szerezhetünk. 


KOMÉDIA A TRAGÉDIÁBAN 


Több ponton is látszik, hogy a fejlesztőknek jó a humorérzéke. ——— 
A küldetés első öt perce után, ahogy haladunk a belváros felé, 
egy autókereskedésnél találhatjuk magunkat, ahol, hogy hogy 
nem, épp ,földöntúli" kiárusítás (Out of this world sale) van. 
Az épület tetején egy klasszikus UFO látható, beérve pedig 
több bábut is találhatunk. Nem akarok spoilerezni, de érdemes 
elolvasni a pulton heverő jegyzetet, megmagyaráz néhány 
dolgot. Az ilyen feljegyzések egyébként elszórva megtalálha- 
tók, céljuk, hogy átadják a világ hangulatát, és érzékeltessék 

" velünk, itt bizony zajlott az élet. Elvégre a 2K Games játéka- 
inak egyik erőssége az atmoszféra, ahogy arra Erica, a bájos 
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Ugyanígy juthatunk fejlettebb 
fegyverekhez, amelyek kategóri- 
ájukat tekintve hagyományosnak 
számítanak. Automata stukkerek, 
távcsöves puskák, sörétesek állnak 
rendelkezésünkre, a játék kezdetén 
eredeti, korhű formájukban. Mivel 
tudósaink annyira értik a szakmá- 
jukat, hogy az idegen technológiák 
beépítése sem akadály számukra, 
a játék végére igazán durva tűzerő 
lesz a birtokunkban. 


Ahogy az várható volt, megtalál- 
tuk Da Silvát, aki... hogy is fogal- 
mazzak... úgy nézett ki, mint aki 
a szemébe öntött némi olajat, és 
a reggeli kávéját sem tudta béké- 
sen elfogyasztani. Azon túl, hogy 
a környék megtisztítását házi- 
lag gyártott bombák elhelyezé- 
sével segítette (amiket a Battle 
Focusban küldött kérésünkre ak- 
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tivált), felkészült az átváltozásra. 
Mivel még csak félig volt alvajá- 
ró, tudtunk vele beszélgetni — a di- 
alógusokban ugyanis a szerepjáté- 
kokhoz hasonlóan mi választhatjuk 
meg, hogy mit szeretnénk kérdez- 
ni. Ha úgy akarjuk, többet tudha- 
tunk meg a történésekről, de ha 
inkább a világ megmentése az el- 
sődleges célunk, egy rövidebb be- 
széd után már indulhatunk is dol- 
gunkra. 
A The Bureau: XCOM Declassified 
zseniálisan ötvöz mindent, amit 
egy XCOM címtől, egy akciójáték- 
tól és egy narratíva vezette alko- 
tástól elvárhatunk, és mivel a 2K 
Games gondozásában készül, a mi- 
nőségre is megvan a garancia. 
Paca 


gamestar.hu/jatek/the-bureau-xcom- 
declassified 
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Kiadó Activision 
Fejlesztő Vicarious 
Games, Beenox 
(Wii), n-Space (3DS) 
Platform 

Xbox 360, PS3, Wii 
U, Nindendo 3DS, 
Wii 

Röviden Az 
Activision méltán 
sikeres platformere 

új párosítható 
karakterekkel, egy 
vadonatúj történettel 
és rengeteg innovatív 
megoldással tér vissza 
a Swap Force-ban. 
Megjelenés 2013. ősz 
PEGI 6r (várható) 
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Erőspaprikát csak a 
piacon érdemes venni 


IELŐTT ,, MI EZ A GYERME- 
KBT TEG JÁTÉK" FELKIÁLTÁS- 
SAL VÁLLAT VONVA T0- 

IVÁBBLAPOZNÁTOK, EL KELL MON- 
DANOM NEKTEK EGY-KÉT DOLGOT 
ARRÓL, HOGY MIÉRT IS ÉRDEMES A 
SKYLANDERS FRANCHISE FEJLŐDÉ- 
SÉT NYOMON KÖVETNI. Joggal gon- 
dolnád, hogy az Activision aranytojása- 
it a kitalált csatatereken rohangáló ka- 
tonák tojják, de ez nem teljesen igaz. A 
Skylanders sorozat a 2011-es debütá- 
lása óta eltelt három évben lenyomta a 
Call of Duty legendás eladásait, és a vi- 
lág egyik legnagyobb kiadójának zászlós- 
hajójává vált. Hogy miért? A Skylanders 
csodája és az elmúlt évek legzseniáli- 
sabb megoldása az a technológia, ami- 
vel a játékhoz kapott kis figurákat egy 
"Portal of Power" nevű USB-s platform- 
ra helyezve életre kelthetjük a játék vi- 
lágában. A hab a tortán, hogy a figurák 
talpába épített ,agy" megjegyzi a játé- 
kos eredményeit és fejlesztéseit, úgy- 
hogy akár egy barátunknál is folytathat- 
juk a játékot. 


A kék Me és a vakbélgyulladás 


A Skylanders Spyros Adventure-ben ez a 
funkció és a szórakoztató játékmenet mil- 
liókat ragadott magával, és azóta már 
megérkezett a folytatás, a Giants új, óri- 
ás figurákkal és egy izgalmas történettel. 
Hamarosan pedig jön a Skylanders Swap 
Force és vele együtt a technológia követ- 
kező lépcsője: a szétszedhető és szabadon 
párosítható karakterek. 


A játék sztárja egyértelműen a 16 Swap 
Force-figura lesz, amelyek első látásra 
mezei skylandereknek tűnnek, viszont a 
törzsüknél lévő két mágneses pötty tartja 
össze felső-, illetve altestüket, így könnye- 
dén szétszedhetjük őket, és összepárosít- 
hatjuk más karakterekkel. A dolog legjobb 
része, hogy így nemcsak egy furcsa kiné- 
zetű karaktert kapunk (meglehetősen vic- 
ces névvel), hanem a két karakter erőit is 
kombinálhatjuk. A Swap Force az új hősök 
megszületésének magyarázatát nem iz- 
zadta túl; a történetben egy vulkánkitörés 
szakítja ketté a skylanderek egy kisebb 
csoportját, amiből például már elég egy- 


értelmű, hogy a játék ig; 
nek készült, de a játékmenet és a hibá 
lanul megoldott fejlődési rendszer miatt 
nem egy olyan apukával beszéltem, aki ki- 
kiveszi a gyereke kezéből a kontrollert. 


A Vicarous Visions eddig is részt vett a 
Skylanders sorozat fejlesztésében, de 
most először vállalták magukra a veze- 
tő szerepet, és azonnal jelentős játékme- 
netbeli változásokkal tették teljesebbé 
az élményt. A legszembetűnőbb ezek kö- 
zül az ugrás. Furcsán hangzik, hogy egy 
platformerben ez a tradicionális fícsör 
még nem volt benne, de eddig inkább a 
logikai és ügyességi feladatokra, a gaz- 
dag történetre, illetve a karakterfejlő- 
désre helyezték a hangsúlyt. Az ugrás 
funkciója nemcsak hogy egy kicsit élet- 
tel telibbé varázsolja a játékmenetet, de 
új pályadizájnokat és ügyességi feladvá- 
nyokat is lehetővé tesz. A grafikai motor 
is alapos frissítéseken ment keresztül, 
ami minden eddiginél szebben kidolgo- 
zott karaktereket és környezetet ered- 


FA 


Olyan gyorsan teper, hogy kivilá- 
J gosodik körülötte a levegő 


:Nem vagy ellenfél a szellem 
: homárhiúz bokszolónak, növény! 
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" ] Lou Studderttel, . 
! a Swap Force producerével" 


GameStar: Gondoltátok volna valaha, 
hogy a Skylanders ekkora siker lesz? 
Lou Studdert: Őszintén szólva, fogalmam 
sincs. A mi dolgunk az, hogy a lehető leg- 
jobbra megcsináljuk a játékot. Szerencsé- 

re az Activision látott benne fantáziát, és jó 
döntéseket hoztak, ami miatt sikerült vég- 
hezvinni a projektet. Az első fejlesztési fá- 
zisban volt időnk polírozgatni a Skylanderst, 
és végül azt a játékot kiadni, amit eredetileg 
szerettünk volna. 


GS: Már meg is van az ötlet a követke- 
ző részre? 

LS: No, ezt nem mondtam. Semmit sem 
mondtam. Ugye? (nevet) 


GS: Honnan tudjátok, hogy a játé- 

kot szeretni fogják a gyerekek? Van- 
nak tesztalanyok, akikkel kipróbáltat- 
játok? 

LS: Igen, van egy csapatunk az Activision- 
nél, aki ezzel foglalkozik. Tudod, ez nagyon 
fontos. Ez a játék lehet egy gyerek első lépé- 
se a videojátékok világában, az első élmény, 
amiben része lesz. Nem akarjuk túl bonyo- 
lulttá tenni, nehogy a kis lurkó elakadjon fél- 
úton; azt szeretnénk, ha nagyon jól érez- 

né magát játék közben. Ezért is volt fontos 
a gyerekekkel teszteltetés, hogy tudjuk, ők 
mit szeretnének a legjobban. 


GS: Óriási hatalom van ezzel a kezetek- 
ben, hiszen a gyerekek nagyon élvezik 
a Skylanderst, magával ragadja őket a 
világ. Gondoltatok arra, hogy készség- 
fejlesztőbbé teszitek az élményt szá- 
mukra? 

LS: Sok logikai és ügyességi feladat megta- 
lálható volt korábban a sorozatban, ahogy 
most is benne foglaltatik a Skylanders 
Swap Force-ban, amelyek bizonyos érte- 
lemben készségfejlesztő hatásúak. S persze 
ott van a 16 összepárosítható karakter, ami 
nem feltétlenül tanítja meg a szorzótáblát, 
de 16-szor 16... az... na látod, én sem tudom. 
Szóval azt gondolom, hogy ebben is benne 
van a stratégia és a taktika lehetősége, ami- 
ből tanulhatnak a gyerekek. 


GS: Beszéltünk már a Swap Force- 
zónákról, melyek újak, de mi a helyzet 
a játékmenettel? Van ebben újdonság? 
LS: Több mint 250 új karakter nem elég? 
(nevet) Igazából rengeteg az újdonság. Ta- 
lán furcsán hangzik, de egy olyan egyszerű 


dolog, mint az ugrás, teljesen új pályadizáj- 
nokat tesz lehetővé. Sok új minijátékot épí- 
tettünk, ott van a karakterek dinamikus cse- 
rélgethetősége, és persze a teljesen új tör- 
ténetünk is. 


GS: Mennyit látnék a játékból, ha 
mondjuk csak a jelenlegi karakterei- 
met használnám? 

LS: Az egész sztorit, viszont akadnak olyan 
részek, ahova nem fogsz tudni bejutni a 
Swap Force-karakterek nélkül. Például ha 
van két Swap Force-os skylandered, akkor 
már részt vehetsz különböző kihívásokban, 
pöröghet a PvP és akár a Survival mód is. 


GS: Öhm... Survival mód? 

LS: Igen, olyasmi, mint amit a Giantsben is 
láttál: a játékos egy arénában egymás után 
veri vissza az ellenség hullámait. 


GS: Black Ops 2 Zombies gyerekbarát 
formában, értem. Hogyan születtek a 
karakterek nevei? Gondolom, nagyon 
jókat röhögtetek, amikor kitaláltátok 
őket... Voltak olyan kedvenceid, amik 
végül nem kerültek bele a játékba? 
LS: Hatalmas harc volt az irodában. Nem 
vagyok büszke rá, de olyan idióta nevek- 
kel jöttem én is elő, hogy hihetetlen. Az 
egyik, ami a szívemhez még mindig közel 
áll, a ,Marshall Fartest" (fart — szellentés - 
a szerk). Tudom, hogy borzasztó, de nekem 
nagyon tetszett. A nevek és a szövegek ki- 
találása hatalmas buli volt, imádtam. Persze 
szóba kerültek egyéb nevek is, de erről in- 
kább nem beszélnék. 


GS: Melyik volt a legemlékezetesebb 
élményed azzal kapcsoltban, amikor 
először mutattátok meg egy gyerek- 
nek a játékot? 

LS: Pár hónapja, amikor bemutattuk a 
Skylanders Giantst, egy anyuka a három 
éves kislányával odajött, hogy kipróbál- 

ja. A kislány feltette a figurát a portálra, és 
ahogy életre kelt a skylander a játékban, a 
szemei elkerekedtek. Semennyire nem érde- 
kelte maga a játék, de nettó egy órát töltött 
azzal, hogy egymás után rakosgatta fel a ki- 
állított figurákat a portálra. Nem hiába hív- 
juk ezt , varázslatos pillanat"-nak. 


GS: Köszönöm, és sok sikert a folyta- 
tásokhoz! 
LS: Szívesen, nektek pedig jó játékot! 


A SKYLANDERS SOROZAT A 2011-ES 
DEBÜTÁLÁSA ŐTA ELTELT HÁROM ÉVBEN 
LENYOMTA A CALL OF DUTY LEGENDÁS 
ELADÁSAIT, ÉS A VILÁG EGYIK LEGNAGYOBB 
KIADÓJÁNÁK ZÁSZLÓSHAJÓJÁVÁA VÁLT 
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( a) e Ed 
m. LIGHTCOR 20 
ni COUNTDOWN F  STARSTRIKE zi 


Kezéből rakétákat lő, de a legjobb tulaj- Egy teljesen új Lightcore-karakterrel 

donsága, hogy a feje is egy bomba, amit is bővül a skylanderek hadserege, 

szintén ki tud lőni. Star Strike egy hatalmas erővel bíró, MAGNA CHARGE 
nindzsaszerű harcos lesz, akit a Portal of A Tech skylanderek csoportját erősítő 
Powerre helyezve még világít is. Swap Force-karaktér egy villámgyors 

- mágneses robot, ami fel tudja emelni 

a pályaelemeket, hogy hozzávághassa 

azokat az ellenséghez. 


E 


Milán Á 


BLAST ZONE 


Vadonatúj Swap Force-karakter, aki a 
Fire skylanderek csoportjába tartozik, 
és legerősebb fegyverei a két kezében 
tartott bombák lesznek. 


ROLLER STEALTH ELF ( — : s 
BRAWL sszatsó kedvenc A saros. ÖIINK BOMB 
Ő is egy Undead-karakter, aki Adventure óta ez harmadik Teljesen új Swap Force- 
menő görkorcsolyáján szeli át és egyben legjobb formája, karakterünk szintén a Life 


a skylandeket, és karmaival amiben lopakodó hősünk meg- skylanderekhez tartozik. A zöld BUCKLER 


csap szét a gonoszok között, jelenik a Skylanders világában. borzszerű lény egy igazi kis ; Áétéliő ólin féllájkálóz wa 
de akár ki is tudja lőni az éles bűzbomba, és a játék alkotói- g Po pre P 


NIGHT SHIFT 


Az Undead-csapat is kapott 
egy Swap Force skylandert, 


nem is akármilyet. Night 
Shift egy élőhalott bokszoló 
nindzsa, ezért nem is érdemes 
felidegesíteni. 


pengéket. 


ményez. Az új játékban visszatérnek 
azok a területek is, amiket csak bizo- 
nyos kaszthoz tartozó karakterekkel 
érhetünk el, illetve most már lesznek 
olyan kihívások is, amiket csak egyes 
Swap Force-figurákat kombinálva tu- 
dunk majd teljesíteni, melyek ásnak, 
repülnek, teleportálnak vagy éppen 
pattognak. 

Az egyik ilyen Swap Zone-ban, amit 
kipróbáltam, egy repülős skylandert 
(speciális képességeit a talpán lévő kis 
rajz jelzi) raktam a portálra. Megha- 
tározott időn belül kellett végigrepül- 
nöm egy pályán, gondosan gyűjtöget- 
ve az aranytallérokat, és elkerülve az 
ide-oda mozgó bombákat. A pálya fe- 
lénél oldalba lökött egy újságíró isme- 
rősöm, hogy a teljesítményem alapján 
bizton állíthatja, hatéves kislánya mér- 
hetetlenül megalázna ebben a kihívás- 
ban. Kicsit elvette a kedvem a továb- 
bi próbálkozástól... A jó hír viszont az, 
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nak egyik személyes kedvence. 


Force-karakter a Water 


hogy minden korábbi karakter kompatibilis a 
Swap Force-szal, ezért az összes új funkció, 
az ugrást is beleértve, elérhető lesz az alap 
skylanderekkel is, úgyhogy akit csak a tör- 
ténet érdekel, az akár régi Spyrójával is vé- 
gigjátszhatja a történetet, viszont számolni 
kell azzal, hogy sok izgalmas kalandból ma- 
rad így ki. 


KEZDŐDJÖN A HÁBORÚ 

Visszatért Kaos, új gonosz tervet eszelt ki, 
és nekünk, a portálmestereknek kell meg- 
mentenünk a világot. De nem leszünk egye- 
dül. A 16 Swap Force-figura mellett (ami- 
ből 256 egyedi karaktert csinálhatunk a 

két rész cserélgetésével) érkezik további 16 
alap skylander, 8 világítós LightCore és az 
Activision még a régi kedvencekből is kivá- 
lasztott 16-ot, amiket egy kicsit átdolgozva 
újra kiadnak. Utóbbi megoldás kapcsán le- 
het vitatkozni, hogy vajon mennyire van dol- 
lárszaga azoknak a figuráknak, de az biztos, 
hogy a Swap Force-szal 100 fölé emelkedett 


csoportba tartozik. Legerő- 
sebb fegyvere a kalózoknál 
elvárható szablya mellett 
hosszú csápjai, amikkel akár a 
távol lévő ellenségnek is le tud 
keverni egyet. 


a skylander család tagjainak száma, amiből 
már azért lehet válogatni. 

Az eddig látottak alapján a Vicarous 
Visionsnek sikerült továbbfejlesztenie az 
egyébként is elég masszív alapokon fekvő já- 
tékot, az új lehetőségek tényleg hozzáadnak 
a játékélményhez, és a karakterek is igen öt- 
letesek. Innovációban nincs hiány, és nagyon 
kíváncsi vagyok, hogy melyik Activision- 
alkalmazottnak jut majd először eszébe át- 
kopogtatni a Blizzardhoz, és rávilágítani, 
hogy ez a , keltsük életre a figurákat a játék 
világában" ötlet bizony egész jól passzolna 
egy, már létező franchise-ukhoz. Mindez per- 
sze a jövő zenéje, a technológiában renge- 
teg a potenciál, és nagyon úgy tűnik, hogy a 
Skylanders sorozat alkotói elég kreatívak ah- 
hoz, hogy ki is használják. Hg 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/skylanders-swap-force 


2 ajándék játékkal 
- Batman Arkham City 
- Darksiders II. 
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AZ eresz től 


szorításában 


COMP 


ÉT ÉVVEL EZELŐTT, 2006- 

BAN TOMBOLT A MÁSO- 

DIK VILÁGHÁBORÚS JÁ- 
TÉKLÁZ. Aki csak tehette, náci- 
kat lőtt halomra a Call of Duty, a 
Battlefield vagy a Brothers in Arms 
sorozatban, vagy éppenséggel a totá- 
lis világuralomra törő hadseregeket 
kommandírozta a Panzers, a Rush for 
Berlin, a Close Combat és a Company 
of Heroes játékokban. 


Stratégia vonalon egyértelműen a 
Company of Heroes verte végig a 
mezőnyt, soha egyetlen második vi- 
ágháborús stratégiai játék nem ka- 
pott még ennyi elismerést. Ezt nem- 
csak csodaszép grafikájának, az iz- 
galmas küldetéseknek és az addiktív 
játékmenetnek köszönhette. A leg- 
nagyobb előnye a többiekkel szem- 
en a zseniális multiplayer rész volt, 
melynek köszönhetően még évekkel 
a megjelenés után is nagyon komoly 
és aktív játékostábort tudhatott ma- 
gáénak. Az eredeti szervereket idén 
májusban költöztették át a Steamre, 
de még a mai napig ádáz csaták foly- 
nak a nyugati front virtuális hadszín- 
terein. 


Az ősi bölcs közgazdász mondás sze- 
rint ahol kereslet van, ott előbb- 
utóbb felbukkan a kínálat is. Ezt a 
bölcseletet próbálta meg a THOA 
zöldhasúakra váltani, de sajnos a pi- 


ac könyör 
a patinás 
idő arra, 


fejlesztőkkel a megje 


A Compar 


csengő név ahhoz, hogy ebek harmin- 
rása utáni 


elen törvényei el 
kiadót, és már ne 
ogy pezsgőt bon 


ny of Heroes azo 


cadjára jusson, a THA bezá 


árveréset 


adás jogait. Sok munka már nem ma- 


a SEGA szerezte 


radt, mindössze a pr-t és a 
tingtevékenységet kellett n 


vezni, illetve az u 


1 juto 


an tú 


neg a 


narke- 


söpörték 


sanak a 
enés örömére. 


egszer- 
olsó simításokat 


je 


jól 


ki- 


elvégezni a játékon. 

Az eredmény méltó lett a nagy előd- 
höz, bár azért látszik, hogy túlságo- 
san nem mertek hozzányúlni az ala- 


kezős megoldás, ahol a mérnökökkel 
kell felhúznunk különböző épületeket, 
és máris rendelhetjük a kívánt egysé- 
geket. Ezek aztán bizonyos idő eltel- 
tével szépen bemasíroznak vagy be- 
gördülnek a képernyő széléről, és a 
parancsnokságunk alá kerülnek. 
A Command and Conguer vagy a 
Starcraft sorozattól eltérően ittnem 
gyűjtögetéssel és bányászattal ala- 


pokhoz. Megmaradt a klasszikus épít- É 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 
90-99 80-895 70-794 60-69-24 1-592 


Instant klasszikusok. Kiemel- . Remek játékok, ám hiány- Élvezhető játékok, de a kriti- . A szürke középút: csak ha Tág tartomány, egy a közös 
kednek a tömegből, megérik zik az a bizonyos , plusz", ami . kus szem már nem tud elsik- vártad vagy érdekel a stílus, bennük: róluk már inkább 
az árukat, polcodon a helyük. . maradandóvá tenné őket. lani hiányosságaik felett. egyébként engedd el őket. figyelmeztető jelleggel írunk. 


A felperzselt föld taktikája lehetővé tette, hogy a piromániások 
szabadon kiélhessék titkolt vágyaikat. Tűz, jöjj velem! 


fs és 


sA DLC- 
csomagok tartalma még nem fix... de az biztos, hogy nem Elia 
fogunk mindössze négy multis pályáért pénzt kérni." je 


ünk, értelemszerűen az orosz katonák helytállásanélkat a 


pozzuk meg a háborúhoz nélkülözhe- mára kell ügyelt 
tetlen gazdasági hátteret, hanem a egy Tigris harckocsi sokkal több helyet történelem teljesen más irányt vett 
térkép bizonyos pontjainak elfoglalá- foglal el, mint mondjuk egy mesterlö- volna. 
sával és megtartásával. A fejlesztők vész osztag. Ezután már csak rajtunk A játék történetének alapját egy könyv 
az első részben bevált rendszert hasz- áll, hogyan gazdálkodunk a rendelkezé- "adta (lásd keretes írásunkat), az orosz 
je nálták: mindössze három ,nyersanya- sünkre álló erőforrásokkal: koncentrál- haditudósító visszaemlékszik a kor leg- 
3 got" kell megfelelő szinten tartanunk hatunk csak és kizárólag a gyors pán- véresebb ütközeteire. A játék főszerep- 
j a sikeres hódításhoz. Az első termé- célosokra, de dönthetünk úgy is, hogy ője kezdetben még hisz a kommuniz- 
74] szetesen az emberanyag utánpótlá- iszonyatos mennyiségű gyalogsággal mus tisztaságában, és idealista hév- 
va sa. Ez folyamatosan töltődik vissza, de rohanjuk le villámgyorsan a stratégiai- vel veti:béle magát.a harcok sűrűjébe, 
nagyobb létszámú seregnél elég las- lag fontos pontokat. majd a mindkét öldalonielkövetett bors 
; san. Ezután jön a muníció, ami a speci- zalmak teljesen kiábrándítják. A végénd ? 
j ális képességek használatához nélkü- ACHTUNG, PANZERS! munkatáborba kerül a Gulágon, ahol 
vs) lözhetetlen. Mindegy, hogy egy páncél- A történelemórák unalmas tananyagai felidézi a háború négy esztendejének 
törő gránátot akarunk elhajítani vagy mellett a II. világháború izgalmas csa- egkeményebb ütközeteit. 
Stuka légicsapást bevetni, szükségünk ái máig meghatározó élményt jelen- Összesen 14 küldetés van a játékban, 
1 lesz munícióra. Roppant kellemetlen, ettek számomra. Sorra faltam a tör- de ne gondolja senki, hogy sétagalopp 
[ ha a sorsdöntő pillanatban nem tu- énelmi regényeket és filmeket, de va- esz ezeket végigjátszani. Normál foko- 
dunk tüzérségi támogatást kérni, mert ahogy az orosz front nem tudott úgy zaton olyan 12-14 óra a hadjárat tisz- 
éppen kifogyott a tüzéreknél a páncél- megfogni, mint a szövetséges partra- ta játékideje, bár ez függ a játékstílus- 
törő gránát. A harmadik nyersanyag szállás, az Afrika Korps sivatagi ütkö- tól. Minden küldetés több szakaszra 
az üzemanyag; aki látta a Halál ötver zetei vagy a németek villámháború- bontható, főként az jellemző, hogy elő- 
órája című filmet, pontosan tisztábai ja. Szokták volt emlegetni, hogy a né- ször csak a térkép egy kis darabját jár- 
van azzal, miről is beszélek, hiszen ajá- meteket tulajdonképpen nem is Sztálin hatjuk be, majd amikor a küldetések el- 
: ték legfélelmetesebb egységeit ne Vörös Hadserege, sokkal inkább a ve- ső fázisát teljesítettük, akkor lesz lehe- 
§ gyárthatjuk le üzemanyag nélkül. ük szövetséges orosz tél verte meg. tőségünk arra, hogy továbblépjünk. Ez 
Ezen kívül már csak a hadsereg létszá- Lehet benne valami, de az biztos, hogy a módszer bolondbiztos, nem fordulhat 
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elő, hogy a felfedezőkedvű játékosok 
egyszerűen kikerülik a küldetéseket, 

és egyből a végcél felé mennek. Mind- 
azonáltal kicsit úgy éreztem, hogy a já- 
ték túlságosan is fogja a kezem, sem- 
mit nem bíz rám, mivel úgyis csak el- 
rontanám. A legfontosabb célpontokat 
kis nyilak jelzik állandóan, készakarva 
sem tudunk eltévedni a térképen. 

A 14 küldetés közül elég sok a csak 
gyalogosokkal operáló kommandós 
misszió; az igazat megvallva ezek so- 
ha nem tartoztak a kedvenceim közé, 
túlságosan is vigyáznom kellett min- 
den egyes katonámra, hiszen bizonyos 
veszteség után már lehetetlen volt tel- 
jesíteni a kapott parancsot. Sokkal él- 
vezetesebbek azok a küldetések, ahol 
tetszés szerint építkezhetünk, és csak 
a rátermettségünk szab határt hódítá- 
sainknak. Sajnos a féltő gonddal nevel- 
getett egységeket nincs lehetőségünk 
átvinni a következő pályára, nagyon 
várom már azt az RTS-t, ahol ezt a le- 
hetőséget korrekt módon megadják. 


A Cohl2 egyik legnagyobb újdonságá- 
ak a brutális téli időjárás bevezetését 
jelölték meg. Ez az előzetesekben és a 
marketinganyagokban nagyon szépen 
hangzott, de tapasztalatból tudom, 
hogy azok a játékelemek, amiket eny- 
nyire az arcunkba tolnak, csak a legrit- 
kább esetben teljesítik a beígért élmé- 
nyeket. Most is valami hasonló történt: 


hóvihar esetén a gyalogosok mellett 
megjelenik egy hőmérő, ez azt jelzi, 
hogy bakáink milyen közel állnak a hi- 
bernációhoz. Ilyenkor több lehetősé- 
günk is van: bemehetünk elhagyatott 
házakba, tábortüzet rakhatunk mérnö- 
keinkkel, mely aztán a csata egész ide- 
je alatt meleget áraszt környezetében, 
bemászhatunk járműveinkbe vagy a 
bunkerekbe. Szó sincs arról, hogy a hi- 
degben azonnal keményre fagynának 
katonáink, bőven van időnk valamifé- 
le megoldást keresni. Ugyanez igaz a 
másik nagy újításra, vagyis a jégbesza- 
kadásra. Talán két olyan küldetés volt, 
ahol ezt a módszert sikeresen lehe- 
tett alkalmazni, az egyikben a buta né- 
met Stug odacövekelt a jég közepére, 
és onnan pufogtatott egészen addig, 
amíg oda nem dobtam egy gránátot. 
Papíron jól hangzanak ezek a lehe- 
tőségek, de a tapasztalat azt mutat- 


Matthew Berger vezető tervező, Relic Entertainment: 


Az utcai harcokban a nehézpáncélosok nem igazán " 
tudnak teljesen kibontakozni, ne erőltessük 


ra 


ja, hogy túl sok stratégiai jelentősé- 
gük nincs, személy szerint nem alapoz- 
nám arra a taktikámat, hogy sikerül 
beszakítanom a jeget a támadó Tigri- 
sek alatt. Jópofa megoldás viszont a 
derékig érő hó, ami nemcsak lelassít- 
ja egységeinket, de még a nyomokat is 
megőrzi, Így mutatva meg, milyen erők 
járőröznek a környéken. Ezzel ki is me- 
rült az időjárás hatása a harcokra; nin- 
csenek sárban elakadó páncélosok, 
nincs a légitámogatást lehetetlenné té- 
vő köd, nincsenek nyári viharokban ki- 
gyulladt erdők. 

A fasiszták és a hideg mellett volt 
még egy harmadik kegyetlen ellen- 
fél is, mely megtizedelte az orosz ka- 
tonákat, nevezetesen saját tisztjeik. 
Sztálin hírhedt 277-es parancsa ér- 
telmében minden visszavonuló kato- 
nát a helyszínen lévő politikai tiszt 
azonnal kivégzett. Ez a CoH2-ben is 
megjelenik mint játékelem, bizonyos 
időnként felbukkan egy tiszt a főha- 
diszállás mellett, és minden vissza- 


V Nagy tömegben támadó gyalogosok ellen a 
. "tüzérségi csapás azonnali eredményt hoz 


vonuló katonát saját kezűleg lelő. Ki- 
próbáltam, sajnos mi nem tudjuk . 
taposni azt a férget, pedig szíveset 
megnéztem volna, hogy mit kezd egy 
visszavonuló KV-1-es nehézpáncélos- 
sal szemben a kis pisztolyával. 


A Command and Conguer: Generalshoz 
hasonlóan itt is fontos szerepet kap- 
nak a tábornokok a multiban. El- 

ső körben hét parancsnok közül vá- 
laszthatunk ki hármat a csaták elején. 
Mindegyik tábornok más-más képes- 
ségekkel bír, ezek főként akkor jönnek 
jól, ha olyan ellenfélbe botlunk az in- 
terneten, aki valamelyik séta. 
tégiával próbál minket legyőzni. Te- 
gyük fel, hogy valaki csak gyalogo- 
sokkal indul harcba, és az a taktikája, 
hogy minél gyorsabban lerohanja a 
bázisunkat. Ilyenkor egyszerűen vá- 
logassunk be olyan parancsnoko 
kifejezetten abban jó, hogy a gya 
sokat semlegesíti. ae 
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A harctéren elért tevékenységekért ta- 
pasztalati pontot kapunk, az első szin- 
tet elérve választhatunk a három tá- 
bornok közül. Értelemszerűen nem kell 
azonnal döntenünk, lehet, hogy cseles 
ellenfelünk csak megtévesztésből indít 
rohamot néhány gyalogossal, az igazi 
terv azonban az, hogy a páncélosokkal 
támad váratlanul. A tábornokok képes- 
ségei a csatákban elért eredmények 
függvényében jönnek elő. Vannak ak- 
tív és passzív képességek, ezeket meg- 
felelően használva komoly előnyre te- 
hetünk szert. A Relic bejelentette, hogy 
később fizetős DLC keretében új tábor- 
nokokat ad a játékhoz; csak remélni 
tudjuk, hogy ezek nem fogják túlságo- 
san megborítani az egyensúlyt. 

Harc közben egységeink is fejlődnek, 
egészen komoly bónuszokat kapunk 
abban az esetben, ha vigyázunk rá- 
juk. Nemcsak nagyobb sebzést képesek 
bevinni, de a veterán egységek gyak- 
ran egészen komoly különleges képes- 
ségeket is megszerezhetnek. A nehéz- 
géppuskások kezdetben csak a gyalo- 
gosok ellen hatékonyak, de szintlépés 
után gyújtólövedékeik már a könnyeb- 
ben páncélozott járművek ellen is haté- 
konyak. Egységeinken túl maga a játé- 
kos is szintet lép. Ehhez nem kell mást 
tennünk, mint játszani a játékkal mul- 


iban és egyénileg is. Minél magasabb 
a szintünk, annál több funkciót érhe- 
ünk el (új skinek az egységeinknek, új 
ábornokok...). 
agyon jó megoldást találtak a fejlesz- 
ők a a különféle achievementek hasz- 
nosítására. Ezeket a kihívásokat intel 
bulletinnek hívják, és egy adott egység 
gyenge pontjait hivatottak megoszta- 
i másokkal (ez egyébként működött a 
valóságban is). Tegyük fel, hogy tankel- 
nárító lövegeink sorra lövik ki az ellen- 
séges Tigriseket. Tíz nehézpáncélos el- 
pusztítása után megkapjuk az acsit, és 
ez együtt jár azzal, hogy innentől kezd- 
ve AT-egységeink pár százalékkal több 
sebzést visznek be a páncélosoknak. 
Ez okozhat némi kis feszültséget a ta- 
pasztalt és a kezdő játékosok között 
(ugye utóbbiaknak még nem volt lehe- 
tőségük megszerezni az acsikat), de a 
Relic igyekezett mindenkit megnyug- 
tatni, hogy csak minimális buffok ezek, 
amiket azért találtak ki, hogy megju- 
talmazzák azokat a játékosokat, akik 
mernek új dolgokat kipróbálni 


Befejeztük tehát a kampányt, multiban 
nagyon elkenik az arcunkat a profik, 
itt az ideje, hogy új játék után nézzünk. 
Vagy mégsem? A Relic gondolt egy 


merészet, és egy ügyes húzással ötvöz- 
te az egyjátékos módot a multival. 

A dolog lényege az, hogy az oroszok- 
kal és a németekkel egyaránt lehető- 
ségünk nyílik egy úgynevezett Theater 
of War eléréséhez, ahol új küldetése- 
ket kapunk. Ezek lehetnek coop misszi- 
ók: a barátunkkal (vagy a gép által irá- 
nyított egységekkel) teljesíthetünk kül- 
detéseket. Lesznek olyan feladatok is, 
melyekben speciális küldetéseket kell 
végrehajtanunk adott idő alatt. Hullá- 
mokban érkező orosz támadásokat kell 
visszavernünk, orosz tiszteket hideg- 
re tennünk mesterlövészekkel vagy vil- 
ámháborúban elfoglalnunk az orosz 
stratégiai pontokat. Ezek a küldetések 
jelentősen megnövelik a Col2 élet- 
artamát, a fejlesztők azt ígérik, hogy 
rendszeres időközönként új kihívásokat 
ognak betolni a játékba, persze némi 
aprópénzért cserébe. Aki tehát a né- 
met hadjáratra vágyik, megkapja rész- 
etekben. 


Túlzás nélkül állíthatom, hogy a 
Company of Heroes 2 korunk egyik 
legszebb RTS-e, amit a továbbfejlesz- 
tett Essence Engine harmadik ver- 
ziójának köszönhet. Ez az első játék, 
amiben megmutatja az új motor, mi- 
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re is képes igazán. Mindent tud, amit 
egy modern játéknak tudnia kell: lát- 
ványos robbanáseffektek, nagyon 
szép tűz és pofás fizika. Az egységek 
még teljesen ráközelítve sem esnek 
szét, minden egyes részlet a helyén 
van, nagyon nehezen lehetne ebbe a 
részbe belekötni. A térképeket terve- 
ző grafikusok a belüket is kidolgoz- 
ták, látszik, hogy nem ma tanulták a 
pályaépítés tudományát. Volt szeren- 
csém dolgozni olyan helyen (Rush for 
Berlin - Rush for the Bomb), ahol be- 
leláttam, mi munka van egy-egy pálya 
elkészítésével, szóval emelem a kala- 
pom előttük. 

Ehhez jön még hozzá az új line-of-sight 
endszer, ami megakadályozza, hogy 
egy szikla takarásában ránk támad- 
jon az ellenfél. Hozzá kell tennem azon- 
ban, hogy az RTS-ek fejlődése messze 
nem volt olyan látványos, mint az FPS- 
eké az utóbbi hét esztendőben. Lát- 
szik, hogy szebb a CoH2, mint az első 
ész volt, de korántsem akkora a kü- 
önbség, mint mondjuk a Battlefield 

2 és a Battlefield 4 között. Külön ki 
kell emelnem a játék zenéjét, amit Cris 
Velascónak köszönhetünk; sikerült is 
vele interjút készítenünk. 
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GYŐZELEM SZÉPSÉGHIBÁVAL 
Ilyen RTS-ínséges időkben egyértelmű 
volt, hogy a Cot2 nagyot fog szólni, és 
eveszi a lábáról a műfaj szerelmese- 
it. Közel harminc órát tettem eddig a 
játékba a négy nap tesztelés alatt, de 
azt már most látom, hogy a jéghegy 
csúcsát kapargattam, rengeteg olyan 
ehetőség van még, amire csak hóna- 
pok múlva jöhetünk rá. 
Nem mehetünk el azonban szó nél- 

kül a hibák mellett sem. A cikk írásá- 
nak a pillanatában gőzerővel folyik a 
nyílt béta, és a visszajelzések megle- 
hetősen vegyesek. A legtöbben azt ne- 
hezményezik, hogy a multi rész eb- 
ben a formában nagyon instabil. Sor- 
ra hullnak ki 4v4-ben a játékosok, és 
ez nem írható az internet számlájá- 

ra. Ezen a részen tehát mindenkép- 

pen javítani kell, különben oda a hosz- 
szú távú szórakozás. Nem voltam ki- 
békülve az átvezetőmozik minőségével 
sem, 2013-ban azért ennél már sok- 
kal szebb animációkat is láthattunk, de 
persze ez csak amolyan szépséghiba. 
Komoly gond viszont a mesterséges in- 
telligencia bénázása. Tudom jól, hogy 
milyen nehéz ezt a részt jól leprogra- 
mozni, de akkor is bosszantó, hogy a 


mesterlövészem teljes lelki nyugalom- 
mal lövi ki a tüzéreket az ágyú mellől, 
azok meg csak állnak, mint a birkák, 

mivel a lövészeim nincsenek a látóte- 
rükben. Nagyon gyengén használja az 
MI a földön heverő extra fegyvereket. 
Simán elfut a tüzérségi löveg mellett, 
eszébe sem jut, hogy azt elfoglalva jó- 


val nagyobb eséllyel élné túl a páncélo- 


sok támadását. 
Nekem kicsit túlságosan is sok volt a 
mikromenedzsment a játékban. Min- 
den apróságot a katonák szájába kel- 
ett rágni. Egy apró kőfal átugrása 
gondot okozott nekik; hiába kattintot- 
tam a fal túloldalára, inkább megke- 
rülték a fél világot. Viszont ha rámu- 


g yobb páncélosok útkeresését még 
mindig nem sikerült megoldani 
átom, ez az évek múlásával 
dig gondot okoz), rossz volt nézni, 
ahogy a batár IS-2-esim forgolód- 
tak Berlin szűk utcáin. Volt olyan rész, 
amit simán le tudtak gyalulni, máskor 
meg még a legkisebb törmelékhalmon 
sem voltak hajlandók átgördülni. 
A hibák ellenére azonban a Company 
of Heroes 2 nagyon ott van a szeren, 
és sok év fog eltelni, mire ebben a ka- 


tattam a falra, akkor átugrották. A na- 


tegóriában bárki más labdába rúghat 
mellette. Az a kevés újítás, amit bele- 
tettek, jó helyre került, és az első rész 
volt annyira ütős, hogy nem éreztük 
szükségét a gyökeres változtatások- 
nak. Most már csak valami brutálisan 
nehéz német hadjáratra volna szükség, 


és teljes lenne az örömöm. 
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A téli pályák nagyon jól néznek ki, érdemes megfigyel- 
ni, ahogy a jégpáncélon megcsillan a A fény 
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GamesStar: Szia Cris! Örülünk, 
hogy itt üdvözölhetünk, a 
GameStar oldalain. Hatalmas ra- 
jongója vagyok a God of War so- 
rozatnak, és ha jól tudom, ak- 

kor fontos szerepet kaptál a já- 
ték zenéjének elkészítésében. Fel 
tudnál sorolni még néhány játé- 
kot, melyben a te munkádat le- 
het hallani? 

Cris Velasco: A God of War széria 
volt az egyik kedvenc munkám ebben 
az iparágban, ráadásul ez volt az én 
nagy belépőm a tripla A-s címek kö- 
zé. Hihetetlenül szerencsésnek tar- 
tom magam, hogy ennyi remekbe sza- 
bott játékkal hozott össze a jószeren- 
cse. A Mass Effect 2 és a Mass Effect 
3 zenéjének írása közben nagyon s0- 
kat tanultam, lenyűgözött a játék uni- 
verzumának mérete. Rajongóként tel- 
jesen odáig voltam, ahogy láttam a 
történet kibontakozását a trilógia vé- 
gére. Óriási megtiszteltetés volt egy 
olyan sorozat zenéjét megírni, amit 
több millió ember imád. A másik 
személyes kedvencem Clive Barker 
Jerichója volt. Imádtam Clive könyve- 
it, főiskolásként nagyon sokszor sor- 
ban álltam csak azért hogy egy-egy 
dedikált példányom legyen tőle. Kép- 
zelheted, mit éreztem, amikor együtt 
dolgozhattam Clive-val a Jerichón; 
életem egyik legjobb időszaka volt. 


GS: Mi volt az a meghatáro- 

zó pont az életedben, amikor rá- 
döbbentél, hogy videojátékokhoz 
szeretnél zenét szerezni? 

CV: Mindig is szerettem játszani. A 
kisboltban, ahová az anyukám gye- 
rekkoromban vásárolni járt, volt 

egy Atari árkád gép, melyen Space 
Invaderst és Asteroidsot játszhat- 
tam. A főiskolán, ahol zenét tanultam, 
mindig is úgy gondoltam, hogy fil- 
mes karriert fogok befutni. Akkoriban 
még nem sok mindent lehetett halla- 
ni arról, hogy a játékok zenéjéből meg 
is lehet élni. Közvetlenül a diploma- 
osztó előtt azonban meghallottam az 
Outcast zenéjét. Rögtön tudtam, hogy 


ez a nekem való irányvonal. Na ekkor 
döntöttem el, hogy ezt szeretném csi- 
nálni főállásban. 


GS: Mi a kedvenc játékod vagy já- 
tékstílusod? 

CV: Jelenleg épp a BioShock Infinite- 
tel nyomulok, már amikor marad rá 
időm. Próbálom magam utolérni a 
Borderlands 2 DLC-ivel, de a Mass 
Effect 3 és az Uncharted 2 az utóbbi 
néhány év legnagyobb kedvencei ná- 
lam. Nagyon várom már a The Last of 
Ust, de ezen kívül élvezem a StarCraft 
II stílusú RTS-eket is, bár nem vagyok 
túlságosan jó bennük. És természete- 
sen ki fogom próbálni a hamarosan 
megjelenő Company of Heres 2-t. 

GS: Melyik volt az első játék, 
amit az elejétől a végéig végig- 
játszottál? 

CV: A Bards Tale. Még Commodore 
64-en toltam végig mindhárom részt. 
Remélem, hogy engem választanak 
zeneszerzőnek, ha valaki újjáéleszti a 
sorozatot. 


GS: Amikor dolgozol, kapsz egy 
játszható verziót, vagy vázlatok- 
ból kell elképzelned a kész játé- 
kot? 

CV: Általában nem kapok ilyet. A 
CoH2-n úgy kezdtem el dolgozni, hogy 
csak néhány vázlatot és játékképet 
láttam. Ezért is fontos, hogy olyan tá- 
maszom legyen a játék zenéjének ki- 
alakításában, mint Dave Renn. Renge- 
teget ötleteltünk azon, milyen legyen 
a végleges változat. Nélküle esélyem 
sem lett volna, hogy ehhez hasonló 
anyagot adjak ki a kezemből. 


GS: Milyen háttérmunkát kell el- 
végezned egy olyan játéknál, 
mint mondjuk a Co42? 

CV: Az már a fejlesztés elején eldőlt, 
hogy az oroszok kiemelkedő szere- 
pet kapnak a játékban, így volt időm 
ráhangolódni a témára orosz klasz- 
szikusok hallgatásával. Az volt a terv, 
hogy ez a hangzás minél erősebben 


az agyamba vésődjön. Shostakovich, 
Prokofjev és Glinka művei amúgy is a 
kedvenceim közé tartoznak, így a ku- 
tatás rész meglehetősen kellemes 
volt. Hű akartam viszont maradni a 
saját stílusomhoz, szóval csak néhány 
elemet vettem át tőlük. 


GS: Mit tanácsolnál azoknak az 
olvasóknak, akik úgy döntenek, 
hogy hozzád hasonlóan videojá- 
tékok zenéjével szeretnének fog- 
lalkozni? 

CV: A legfontosabb dolog szerintem 
az, hogy imádni kell a játékokat. Ren- 
geteg olyan zeneszerzővel akadtam 
össze, aki ilyen munkát szeretett vol- 
na, de egyáltalán nem volt játékos ta- 
pasztalata. Ez a fajta munka rend- 
kívül összetett, és komolyan hiszem, 
hogy kell hozzá az a bizonyos gamer 
plusz, hogy tudjuk, mi működik, és mi 
nem egy játékon belül. 


GS: Hogyan kell elképzelnünk egy 


zeneszerző átlagos napját? 
CV: Minden szerző másként dolgo- 


zik. Egyesek katonás rendben alkot- 
nak, és meghatározzák előre a mun- 
kaórákat. Mások, köztük én is, egész 
nap alkotnak, de számos pihenőt ik- 
tatnak közbe. A reggeli felkelést kö- 
vetően megiszom az elengedhetet- 
len kávémat, elolvasom az e-maile- 
ket, megnézem a Facebookot, aztán 
elkezdek dolgozni. Délután háromra 
érek be a stúdióba, aztán eszek vala- 
mit, majd mozgok egy kicsit, hogy ki- 
szellőztessem a fejem. Egészen estig 
itt vagyok, aztán vacsorázom, majd 
a barátnőmmel foglalkozom. Ezután 
ismét dolgozom úgy hajnali kettőig, 
majd kikapcsolok mindent, és olva- 
sok vagy játszok egy órát. Naponta 
elég sokat dolgozom, úgy minimum 
tíz órát. Amikor szorít a határidő, ak- 
kor nemritkán 18 órán keresztül haj- 
tok. Nehéz kenyérkereset ez, és óri- 
ási önfegyelmet igényel, de nem cse- 
rélnék senkivel. 


GS: Mondanál valamit a követke- 
ző munkádról, már amennyiben 
nem titok? 

CV: Sokan kérdezték már ezt tő- 
lem, de még egyszer sem tudtam rá 
konkrét választ adni. Most sem tu- 
dok. Annyit azért elárulhatok, hogy 
éppen a napokban fejeztem be egy 
nagy fantasy stílusú MMO kínai té- 
májú zenéjét. Jelenleg egy hasonló- 
an izgalmas játék zenéjén dolgozom, 
remélem, hamarosan már erről is be- 
szélhetek. Ja, és egy filmzeném is 
megjelenik még az idén. 


GS: Köszönjük szépen, hogy időt 
szakítottál ránk, jó munkát és já- 
tékokat kívánunk neked a jövő- 
hen is. 

CV: Köszönöm szépen, részemről a 
megtiszteltetés. 
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Teszt 


DTHELAST OF US 


Utolsők között az első 


THE 
LAST 
OF U 


INFO 


Kiadó Sony CompuU- 
ter Entertainment 
Fejlesztő Naughty 
Dog 

Platform 
PlayStation 3 
Röviden A Naughty 
Dog akciókaland- és 
túlélőhorror-játéka két 
ember történetét me- 
séli el egy kegyetlen, 
poszt-apokaliptikus 
világban. 
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BERAKTAM A MAZURTÓL L0- 

POTT (KÖLCSÖNKÉRT, HA ÚGY 
JOBBAN TETSZIK) PS3-BA A THE 
LAST OF US TESZTPÉLDÁNYÁT. Most 
a fejem a falióra ritmusára lüktet, egy ösz- 
szefüggő gondolatom sem volt, amióta 
megy a stáblista, Julcsi a harmadik sírásán 
is túl van már, nekem pedig az ábécénk 40 
betűjét kellene addig variálnom, amíg át 
nem adtam ezt az élményt nektek. Menni 
fog. Betűből szó, szóból mondat, mondat- 
ból gondolat. Majd holnap. 


U SZKVE 25 ÓRÁVAL EZELŐTT 


Tegnap az a megtiszteltetés ért, hogy én 
tesztelhettem a Naughty Dog akciókaland- 
túlélőhorror-hibridjét, a The Last of Ust. 
Azt hittem, egy nap elég lesz arra, hogy le- 
ülepedjen bennem az a sok érzelem, amit 
az ominózus cím olyan remek érzékkel fel- 
kavart, de ma is ugyanaz a srác vagyok, aki 
egnap a fekete képernyőn váltakozó ide- 
gen emberek nevét nézte, s miattuk tanács- 
alanul, elhagyatottan és zavartan ül a ka- 
napén a kontroller gombjaival játszva. Nem 
érzem jól magam. De biztos vagyok benne, 
ogy nem is ez volt a cél, a készítők nem 
egy szórakoztató játékot akartak csinálni a 
The Last of Usszal, hanem egy olyan mély 
örténetet szerettek volna elmesélni egy 
végtelenül félelmetes és izgalmas játékban, 
ami játékost és újságírót egyaránt megren- 
dít. Sikerült. A Naughty Dog minden szem- 
pontból rengeteget fejlődött az egyébként 
szintén zseniális Uncharted sorozat óta, és 
a védjegyükké vált részletgazdag környe- 
zet, életszerű karakterek és briliáns narratí- 


"Az első alkalom 
Ellie fegyvert fog 


hogy 


va köré felépítettek egy szívszorító, poszt- 
apokaliptikus történetet. 


A The Last of Us annyira Naughty Dog, 
amennyire csak lehet. Az első pillanatok- 
ban azt éreztem, hogy ez gond nélkül lehet- 
ne az oly nagyon áhított Uncharted 4 is, és 
már vártam, hogy az egyik sarokból előlép 
Nathan Drake. Nem lépett, és de jól tette, 
mert ennek a játéknak el kellett készülnie. 
Az Uncharted sorozat részei között is meg- 
figyelhető volt, hogy a Naughty Dog meny- 
nyit fejlődött az évek során, de még a har- 
madik epizódban is voltak olyan hibák, me- 
lyek ha nem is tették tönkre, de egy kicsit 
belerondítottak az amúgy remek játékél- 
ménybe. A The Last of Usban ezek a hi- 
bák már csak nyomokban, alig észrevehető- 
en vannak jelen, ráadásul a játék végtelenül 
brutális világa tökéletes táptalajt adott a 
stúdió életszerű karaktereinek és valóságos 
dialógjainak; ezek az Unchartedban ,csak" 
színesítették a játékmenetet, itt viszont va- 
lódi értelemmel bírnak, és egy nagyon fon- 
tos érzelmi alapot képeznek, amire valójá- 
ban az egész cselekmény épít. Együtt élsz, 
együtt érzel, és együtt vándorolsz a fősze- 
replőkkel, törődsz velük, félted őket. 

A játék apróbb kiegészítésekkel szerencsé- 
re megtartotta azt az irányítási rendszert, 
amit az Uncharted sorozatban megszok- 
tunk. A PC-ről vagy éppen Xboxról átszo- 
kott játékosoknak ez eleinte biztosan egy 
kicsit furcsa lesz, de egy nagyon kézre ál- 
ló és jól kidolgozott rendszerről beszélünk, 
ami leginkább a harcok során lesz igazán 
fontos. Akik játszottak a fejlesztők korábbi 


munkáival, tudják, hogy a harc-, illetve fe- 
dezékrendszer hagyott némi kívánnivalót 
maga után, de örömmel jelenthetem, hogy 
pontosan ez volt az, amiben a Naughty 

Dog a legtöbbet fejlődött. Úgy gondolom, 
ez egy jó fejlesztőcsapat ismérve: felisme- 
rik, hogy mi az, amiben fejlődniük kell, meg- 
teszik a szükséges lépéseket, de a rendsze- 
rekkel és megoldásokkal nem bajmolódnak. 


Mostanában hatalmas hype van a nyitott 
világú sandbox játékok körül, és ez lényegé- 
ben érthető is, mert a szabadság remek do- 
log. A fejlesztők szempontjából is érthető, 
hiszen a történetmesélés kikerül a fókusz- 
ból, a sztoriban tátongó kisebb-nagyobb 
lyukakat betömi a , jéé, ide is fel tudok 
mászni" életérzés, karakterünk papírvékony 
személyiségét helyettesíti a vállán pihenő 
rakétavető, a játékos elégedett, a fejlesz- 
tő boldog, a kiadó gazdag. Ne értsetek fél- 
re, ennek is megvan a varázsa, és sok olyan 
sandbox van, amit nagyon szeretek, viszont 
egy lineáris játékban elmesélni egy törté- 
netet úgy, hogy egy pillanatra sem hiányoz- 
nak a digitális vadászmezők, a főszereplők 
az első perctől fogva régi cimborák, és tá- 
tott szájjal nézed az eseményeket, az sze- 
rintem a játékfejlesztés non plusz ultrája. 
A The Last of Us történetéről egy kicsit 
olyan mesélni, mintha bemondanám, hogy 
Bruce Willis végig halott volt, vagy hogy ki 
nyeri a trónok harcát. Mivel ezekért a dol- 
gokért még egy közeli cimborám bőréből 
is dobot cserzenék, és kivéreztetném, mint 
egy anyadisznót, mostantól nagyon óvato- 
san gépelek, mert ti sem válogatnátok az 


HÜSVÉTI TOJÁS 
AZ UNCHARTED 
3-BAN 


Két évig sikeresen titokban tartotta 
a The Last of Ust a Naughty Dog, és 
majdnem egy véletlen bakin csúsztak 
meg a végén. Az Uncharted 3 elején 
látható jelenet során egy bárban 
harcolunk. A bárpult végén hever egy 
újság, aminek címlapján ,A tudósok 
értetlenül állnak a gyilkos gombafer- 
tőzés előtt" felirat látható. Ezt teljesen 
véletlenül hagyták benne a játékban, 
és el is felejtkeztek róla. Amikor 

egy szemfüles játékos megtalálta, 

a dizájner, aki belerakta az easter 


Már az  Unchart 
edb. 
is imádtunk lovagolni 


eszközökben, úgy érzem. Volt szó ró- 
la, hogy a GameStar egyik lapját meg- 
csináljuk olyanra, hogy betűit csak a 
telihold fénye veri vissza télvíz idején, 
de hosszú egyeztetés után úgy dön- 
töttünk, hogy nem fér bele a költség- 
vetésbe. 

Elmondom inkább, amit tudhattok. A 
The Last of Us egy poszt-apokaliptikus 
világban játszódik, ahol egy titokzatos 
gombafertőzés az emberiség egyik fe- 
lét vérfagyasztó szörnyeteggé, a másik 
felét pedig vérfagyasztó szörnyeteg- 
gé változtatta. A két csoport annyiban 
különbözik egymástól, hogy az egyik 
egy fertőzött, zombiszerű lény, a má- 
sik pedig maga a túlélésért harcoló - 
és azért mindenre, de tényleg minden- 
re képes - ember. Nem egy barátságos 
világ, még az a katonaság által bizto- 
sított terület sem az, ahol először ta- 
lálkozunk főszereplőnkkel, Joellel. Jo- 


el egy sokat látott férfi, aki még a kór 
kitörése előtt született, és az azóta el- 
szenvedett veszteségek tették őt a mi 
látszólag marcona hősünkké. 

A másik főszereplőnk Ellie, egy 14 éves 
kislány, aki korát - és engem - meg- 
hazudtoló érettséggel viseli a felbo- 
rult világrend viszontagságait. Ő már 
azután született, hogy a világ láng- 

ba borult, számára a békés évek csak 
a többi túlélő emlékeit és beszámoló- 
it jelentik, neki ez a természetes, és ez 
formálta személyiségét is. E két bor- 
zasztóan érdekes ember (és nem ka- 
rakter) utazását követjük végig a The 
Last of Usban, ahogy egy Firefly ne- 
vű ellenállócsoport biztonságot nyújtó 
bázisára igyekeznek. Hogy miért men- 
nek oda? Mi történik az úton? Kikkel 
találkoznak? Ezekről nem tudnék anél- 
kül egy szót sem írni, hogy egy-egy na- 
gyon fontos mozzanatot meg ne oszta- 


J J SZERETTEM AZT AZ ERZEST, HOGY. MINDEN 
MEGTALALT PISZTO LYGOLYÓÉRT ES EPSEGBEN 88 
MARADT NYÍLVESSZÓÉRT ÖRÖMTÁNCOT JÁRTAM, ú 
ÉS AHOGY FÉLTVE DÉDELGETTEM SHOTGUNOMAT 
VAGY PUSKAMAT s 


s 


egget, írt egy üzenetet a feletteseinek: 
msszgugeg . ,Lebuktunk." Végül az internet szeren- 
j csére nagyon rossz irányba vitte el a 
találgatást, mondván, hogy a Naughty 
Dog mindig csak egy játékon dolgozik 
egyszerre, úgyhogy megúszták a 
hivatalos bejelentésig. 
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nék veletek, és ezzel elrontanám a száz 
meglepetés egyikét, ami rátok vár. 
Mondhatjuk, hogy a világvége már kli- 
sé, és hogy a játékvilágban kötele; 

mint a katasztrófafilmekben a grill- 
parti, de ez csak a prezentáción múlik. 
A The Last of Usban az apokalipszis 

a The Walking Dead világához hason- 
ló részletességgel és drámaisággal van 
jelen, és inkább csak brutális díszlet- 
ként szolgál a cselekményhez. A játék 
nem keresi a gombafertőzés okát, nem 
kutatja a felelősöket, és nem siet ítéle- 
tet hozni, hanem elsősorban az emberi 
kapcsolatokra és a humanoidok végte- 
len gyarlóságára koncentrál. Gyönyö- 
rű helyszínei éles kontrasztban vannak 
ezzel a nyers, agresszív világgal, ahol a 
reményvesztett embereket csak a túl- 
élés reménye viszi előre, és emiatt még 
hihetőbbé és valódibbá válik ez az em- 
bertelen világ. Egy kicsit Az út, egy ki- 
csit a 28 héttel később, de minden 
szempontból zseniális. 


JOEL VAGYOK, NEM A BATMAN 
A világ részletgazdag kidolgozása és 
a valódi szereplők egy jó hollywoodi 
filmhez talán elegendők lennének, de 


MITJ ÁTH 


ez itt egy játék, ahol interaktívvá kell 
tenni a kalandot, és rengeteg, egymás- 
tól független rendszert kell úgy össze- 
kötni, hogy azok harmonikusan, egy- 
más mellett működve tegyék teljessé 
az élményt. A harcoktól kezdve a lopa- 
kodáson és a mesterséges intelligen- 
cián át a logikai fejtörők megoldásá- 
ig mindennek organikus egységben kell 
lennie, hogy az alapkoncepció elvárá- 
sainak megfelelhessenek. 

A harcrendszerről már korábban em- 
lítettem, hogy a Naughty Dog hatal- 
mas lépett előre. A közelharci jelene- 
tek elképesztően látványosak, az első 
asztal sarkán széttört zombikoponya 
reccsenése végtelen megelégedéssel 
töltött el. Öklünkön kívül a pályákon el- 
szórva különböző közelharcos fegyve- 
reket használhatjuk, és ajánlatos, hogy 
mindig legyen kéznél egy baseballütő 
vagy egy csődarab is, mert a töltény- 
utánpótlásra nem építhetünk. No igen... 
Fegyverből és a bele való lőszerből 
vagy úgy egyáltalán bármilyen eszköz- 
ből nem vagyunk túlságosan elereszt- 
ve, a The Last of Us még normál ne- 
hézségi szinten is szűken méri a man- 
nát, és csak kitartó keresgéléssel lehet 


PEMEKi ÉRZÉKKEL C pé: 


Joel nagyon komplex karakter, igazi 
túlélő, akit az elmúlt húsz évben 
elszenvedett veszteségek formáltak. 
Minden szempontból ember, annak 
minden gyarlóságával és erényével; 
döntéseit ugyan megkérdőjelezhetjük, 
de akkor vessük rá az első követ, ha 
mi képesek lennénk ilyen szituá- 
ciókban máshogy viselkedni. Joel 
hangját és mozgását Troy Bakernek 
köszönhetjük, aki - az összes többi 
közreműködő színésszel együtt - 
kivételes munkát végzett a karakter 
megformálásával. Hangja onnan lehet 
ismerős, hogy a BioShock Infinite- 
ben Booker DeWittet, az Injustice 
Gods Among Usban pedig Sinestrót 
alakította. 


éppen hogy elég muníciót gyűjteni. 
Minden szituációt többféleképpen meg- 
közelíthetünk, de ha Jason Statham 
filmjein edzett szívünk nem bírja a meg- 
próbáltatásokat, vérszemet kapunk, és 
,most meghalsz, köcsög" felkiáltással 
nekirontunk az ellennek, az is egy járha- 
tó út. Csak épp a rögösebb. A Naughty 
Dog nem volt túlságosan megértő a 
Call of Dutyn csiszolódott játékosokkal, 
itt nem ugrik a gonoszok fejére a célke- 
reszt, nem elég szúrósan nézni a szörny- 
re, hogy elszégyellje magát, és bizony az 
ellenségek pont annyi golyótól halnak 
meg, mint te magad. Ha ezek után még 
nem kezdene vér szivárogni a füledből, 
akkor még egy olyan MI-vel is számol- 
nod kell, ami internetes keresési listádat 
is ki tudná magyarázni a barátnőd előtt. 
Ellenségeink remek problémamegoldók, 
és ezért, ha teheted, ne is szarozz velük 
feleslegesen. 

Sajnos ez az egyébként páratlan MI né- 
ha összezavarodik, van, hogy az emberi 
ellenfelek tudomást sem vesznek arról, 
ha épp halott bajtársuk gigáján álldo- 
gálnak gyanútlanul, vagy sztoikus nyu- 
galommal nézik Ellie-t, aki még nem ért 
oda mellém a fedezékbe. Ezek apró za- 


kád 


sz 


varó hibák, amelyek igazából egyszer 
sem okoztak különösebb problémát a 
játékmenet során. A harcok nehézsé- 
géért viszont egy remekül kidolgozott 
fedezékrendszer, változatos fegyverkí- 
nálat, nehezen tanulható, de jó célzás 
és a lopakodós játékmenetre helyezett 
fókusz kompenzál majd. Bizony, a The 
Last of Us nem akarja, hogy mindenkit 
telepumpálj ólommal. Azt akarja, hogy 
rettegj, izgulj, számolj, gondolkodj. 


A BÁCSI NEM BARÁT 

Legyen szó karfiolfejű fertőzött bá- 
csiról, ellenálló, katonai vagy túl- 
élőcsoportokba verődött egész- 
séges bácsiról, az állítás megállja 

a helyét. A játék világa egy hatal- 
mas deathmatch, ahol csak a leg- 
ritkább esetben számíthatsz bár- 

ki más segítségére, és ugyan a fer- 
tőzöttek halálos veszélyt jelentenek, 
igazából csak amorf kinézetük miatt 


parásabbak, mint bármelyik normális 


ember. A különbség az ellenük hasz- 
nált taktika. 

A fertőzés korai stádiumában lévő 
gyors, runnernek keresztelt zom- 


ELLIE 


Ellie egy szabadszájú tini, akit Joel 
gondjaira bíztak. A játékmenet alatt 
sokat beszélgetnek egymással, és 
rengeteget megtudhatunk életszem- 
léletükről, kettejük kapcsolatáról, 
annak alakulásáról. Ellie már a kór 
kitörése után született, és ennek 
megfelelően 14 éves kora ellenére 
kész felnőtt, és a játékban így is kezeli 
a szituációkat. Néha-néha kitör belőle 
a gyerek, például amikor találunk neki 
egy képregényt, mohón olvasni kezdi, 
és sajnálkozik, hogy a , hamarosan 
folytatjuk..." felirat már semmit sem 
jelent. Ugyan Ellie nagyon hasonlít 
Ellen Page-re, a mo-capet és a hangot 
mégis Ashley Johnsonnak köszönhet- 
jük, aki több ismert sorozatban (Lie 
to Me, The Killing) és filmben (Bosz- 
szúállók, A segítség) is megmutatta, 
hogy rászolgált a szerepre. 


, Hatalmas darabjait dobtUk ki a 

játéknak. Még ha az adott dolog 

a játékélményt szórakoztatóbbá 

is tette volna, amennyiben nem 

illett bele a realisztikus képbe, 

fo tuk magunkat, és kivágtuk. Ez 
aughty 09 irányelve: minden 


feláldozható. éz 


"Amerikai ös Ítságrral - 
Feszes gítsé 
-Épül a 4-es Metró, 


bik csak hiperagresszívak, akár ököl- 
lel is meg lehet őket ölni. Mikor a 
gombakór elhatalmasodik rajtuk, 
clickerekké válnak ők az általuk 
adott jellegzetes hangról kapták a 
nevüket, amitől már az első alkalom- 
mal a hideg futkos majd a hátadon. 
A clickerek vakok, viszont nagyon jó 
a hallásuk, ezért elég belerúgni egy 
sörösüvegbe, és már falják is a nyaki 
ütőeredet, vidám mosollyal az arcu- 
kon. Az öklöd meg sem kottyan ne- 
kik, és ha éppen nincs elég alkatré- 
szed, hogy csinálj egy pengét, akkor 
bizony neked reszeltek. 

A fertőzés végső stádiumában az 
alany egy bubópestises Michelin-ba- 
bára kezd el hasonlítani, aki mérgező 
füstbombákat dobál az emberre. Bár 
nagyon szívesen nyálaznám körbe 
magam, hogy én bizony megöltem, 
és férfiúi kötelessége mindenkinek 
harcolni, de ebben az esetben nem 
szégyen a futás. Ha közel mész, szó 
szerint letépi az arcod, távolról pedig 
az összes fegyvered összes lőszerét 
bele kell tolni, hogy egyáltalán ész- 
revegyen. A tűz még talán a legjobb, 
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de inkább fuss, haver, az a biztos. Az 
emberek látnak, hallanak, gondolkod- 
nak, úgyhogy mindig az adott szitu- 
áció adja a taktikát, de itt is a lopa- 
kodás és a tégladobálós figyelemel- 
tereléssel egybekötött halk gyilkolás 
tűnt a legjobb módszernek. 


JOEL MÉGIS A BATMAN 

Joel egyetlen speciális képessége az 
átlagosnál jobb hallás. Az úgyneve- 
zett , listen mode"-dal egy bizonyos 
átmérőjű körben meg tudja mon- 
dani, hogy hol vannak az ellenfelek, 
pusztán az általuk csapott zaj alap- 
ján. A funkció fejleszthető, és köte- 
lező is, mert a lopakodáshoz elen- 
gedhetetlen. Amikor ott állsz három 
tölténnyel a pisztolyodban és egy 
korhadt fadarabbal a kezedben, és 
nyolc gombafej állja az utad, nem te- 
hetsz mást, mint hallgatózol, lopó- 
zol, még egy kicsit hallgatózol, alsó- 
gatyát cserélsz, és lopózol tovább. 
Elszórva találunk majd kis pirulá- 
kat, amiket ha szorgosan gyűjtöge- 
tünk, Joel bizonyos képességeit fej- 
leszthetjük. Nem kell vudura gon- 


Teszt 


DTHELAST OF US 


dolni, a gyorsabb barkácsoláson, a 
hosszabb életcsíkon és az imént em- 
lített nagyobb hatósugarú halláson 


egy kicsit segít, de őszintén szólva 
kitörölhetjük vele a sejhajunkat, mert 
öltényünk úgysincs annyi, hogy kü- 


A Fractionsben két játékmód közül 
választhatunk, amelyek ugyan na- 
gyon hasonlók egymáshoz, de az ap- 


Ugyan 
állnak 
utolsó 


úgy a hunterek és a firefly-ok 
egymással szemben, de itt az 
emberig folyik a harc. Szeren- 


csére nemcsak a ládákban találha- 
tunk életmentő felszereléseket, ha- 
nem legyőzött ellenfeleink hulláiról 
szentjánosbo- is lelophatunk ezt-azt. A meccse- 

i, de a két csa- ket hét körre bontották, az a csapat 
yeges különbség. yer, aki négy kört el tud vinni, vi- 

A Suply Raid mód pontosan arról szont ha meghalsz az elején, akkor a 
szól, amit a neve sugall. Egy bizo- Spectator mód kényelmében kell vé- 
nyos területet kell alaposan átfésül- gignézned, ahogy a bajtársaid igye- 
ni és szorgosan gyűjtögetni az alap- keznek megoldani a helyzetet. Sze- 


kívül nem sok mindennel kecsegtet 
minket a játék. 

Joel viszont barkácsol. Vagyis in- 
kább kendácsol. (Kendács, fogalom; 
alapszintű barkácsolási tudással dol- 
gokat rak össze. A fogalom édes- 
apám kapcsán született, aki pusztán 
kedvtelésből fából épít izéket, ami- 
ket majd édesanyám száműz a ház- 
ból.) A The Last of Usban semmit 


önösebben érdekeljen, hogy mennyi 
idő alatt töltünk újra. Többek között 
ez a folyamatos létbizonytalanság is 
hozzájárul ahhoz a zseniálisan nyo- 
asztó érzéshez, ami végigkísér a 
The Last of Usban, és persze ez teszi 
valóságossá magát a világot is. Sze- 
ettem azt az érzést, hogy minden 
megtalált pisztolygolyóért és épség- 
ben maradt nyílvesszőért örömtán- 


ró különbségek miatt egész más él- 
mény játszani őket. Mindkettőben 
választhatunk, hogy a hunterekkel 
vagy a firefly-okka 
gár) szeretnénk len 
pat között nincs lé 


sem kapunk készen, mindenért ren- cot jártam, és ahogy féltve dédelget- . anyagokat, hogy nekünk, klánunknak nélyes kedvencem az a rész, amikor 
desen meg kell szenvednünk. A já- em shotgunomat vagy puskámat, és a gondjainkra bízott ártatlan túl- lelőnek, de csak megsérülsz, kétség- 
ék helyszínein elszórt alapanyago- int amikor megkaptam az első tele- " élőknek is megadjunk mindent, amire beesetten próbálsz elkúszni a rád 


kat összegyűjtve még saját elsőse- 
gély-csomagjainkat is nekünk kell 
egcsinálnunk. Az okosan kitalált, 
de túlélőhorror-specifikusan szűk- 

e szabott craftrendszerrel kezdet- 
eges bombákat, Molotov-koktélokat 
és füstgránátokat rakhatunk össze, 
közelharc-fegyvereinkre pengét erő- 
síthetünk, és nem utolsósorban bizo- 
nyosságot kapunk arról, hogy amit 
agasztószalaggal nem lehet meg- 
javítani, azt nem is érdemes. Eze- 
ken kívül még a fegyvereinket is apo- 
kalipszis-kompatibilisebbekké tehet- 
jük egy hangyabokányit a csavarral 
jelölt alkatrészek szorgalmas keres- 
gélésével. 
Az elég ritkás fegyverfejlesztő-he- 
yeken alapszintű modifikációkkal te- 
hetjük egy kicsit halálosabbá szegé- 
nyes arzenálunkat, de ez általában 
nem jelent többet, mint egy kicsivel 
nagyobb tárat, gyorsabb utántöltést 
vagy pontosabb célzást, ami ugyan 


fonomat, és még a mandarinból for- 
dított használati utasítást is élére 
hajtva őrizgettem. 


szükségük van. 

A pályán több, ellátr 
kell kifosztanunk, amelyek természete- 
sen a lehető legnyitottabb helyszíne- 
ken vannak, hogy ne legyen olyan köny- 
nyű a dolgunk, viszont olyan értékes 
dolgokat rejtenek, mint az alapanya- 
gok, amikből életcsomagokat vagy 
bombákat gyárthatunk, esetleg közel- 
harc-fegyvereinket fejleszthetjük, vala- 
mint alkatrészek, melyeket a kör végén 
extra töltényre (nyilván itt sincs sok 
belőlük) vagy jobb fegyverekre költhe- 
tünk. A Suply Raidben meghatározott 
számú élete van mindkét csapatnak, 
és addig éledünk újra, amíg az egyik 
csapat el nem éri ezt a számot. 

A Survivors mód inkább arról szól, 
hogy mennyire vagy kemény legény. 


váró kivégzés elől, és csapattársaid 
elé próbálsz elvergődni, hogy valaki 
újraéleszthessen. Nagyon jól megol- 
dották ezt a részt is. 

Ahogy az egyjátékos kampány, úgy 
a többjátékos mód is nagy hangsúlyt 
ektet a lopakodásra és az okos tak- 
tikák alkalmazására, viszont itt egy 
egész csapattal kell együtt dolgoz- 
od, ami miatt ez a játékmód nem 
egy szükségtelen és semmitmon- 

dó adalék, hanem olyan aspektusa 
a The Last of Usnak, amihez vissza- 
visszatér majd a játékos. 


ánnyal teli ládát 


Sokan, köztük magam is azt gon- 
doltam, hogy egy ilyen játéknál a 
többjátékos mód csak erőltetett 
fícsör, ami annyit ad hozzá a játék- 
hoz, hogy van extra menüje. A The 
Last of Us multiplayere ezzel szem- 
ben nagyon jól kidolgozott, ami az 
egyjátékos mód betonbiztos alap- 
jaira épít; mintha csak beenged- 

nél valakit a saját kis harcodba. A 
Fractionsben viszont nagyon fon- 
os a csapatmunka, ez nem az a faj- 
a multi, ahol magányos farkasként 
nekimehetsz az ellenségnek, hiszen 
amellett, hogy itt sem lóg rajtunk 
három töltényöv keresztbe vetve a 
vállunkon, szükségünk van bajtár- 
saink fedezettüzére, akárhányszor 
craftolunk vagy gyógyulunk. 


K 
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... ÉS egy új cipő. De inkább egy PS3. 
Vagy 4. Ezen nem fogunk összevesz- 
ni. Amikor először hallottam a The 
Last of Usról, mazur tanácsára éppen 
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APOKALIPSZISRA 
HANGOLVA 


Gustavo Santaolalla öt évesen kezdett 
el zenével foglalkozni, amikor nagy- 
mamájától megkapta első gitárját. 
Onnantól egyedül tanult, és csak 
magának köszönheti, hogy 16 évesen 
hozzájutott első lemezszerződéséhez. 
Több filmzenén is dolgozott már 
korábban (Túl a barátságon, Bábel), 
amikért két Oscar-díjat is kapott, de 

a The Last of Us volt az első játéka. 
Gustavo egyedi dallamai tökéletesen 
kiegészítik a látványt, és együtt 
teremti meg a többi összetevővel azt 
a hihetetlen atmoszférát, ami jellemzi 
az egész játékot. A gyűjtői kiadásban a 
The Last of Us zenéjét egy kazettának 
álcázott pendrive-on kapjuk meg, ami 
talán az egyik legjobb adalék, amit 
valaha láttam egy játék speciális 
kiadásában. 


Három golyó a tá . 
é yó a tárban, 
három gombafej, Végem 


az Uncharted sorozat harmadik részé- 
vel játszottam, és a bejelentés után 

el is hívtam, hogy: , Ugye nem kérdés, 
ogy ki fogja tesztelni?" Azt mondta, 
hát persze, hogy nem én. Megindult a 
harc, üzenetváltás itt, könyörgés ott, 
ajd amikor Los Angelesben voltam a 
Call of Duty: Ghostsot megnézni, kap- 
tam egy e-mailt, amiben mazur lefény- 
képezte a tévéjét, rajta a The Last of 
Us demóverziójának nyitóképével. Az 
egyik szemem sírt, a másik meg neve- 
tett; well played, mazur. Végül meg- 
esett rajtam a szíve, én írhattam ezt a 
tesztet és próbálhattam ki először tel- 
jes valójában azt a játékot, amit most 
mint életem egyik legjobb játékélmé- 
nyét tartok számon. 

A Naughty Dog már az Uncharted s0- 
rozattal elrabolta a szívemet, és tud- 
tam, hogy ezt a stúdiót érdemes lesz 
nagyon közelről követni. A The Last of 
Us felér a The Walking Dead 


jól eltalá 
" Parasztlengő rajált 


:Mennyünk innét, 
urcsa hely ez. : 


hihető poszt-apokaliptikus világával, 
játékélményben megeszi reggelire 

az egyébként zseniális Tomb Raidert 
(a játék alatt egy-két helyen érez- 

em, hogy a oda-odaszúrnak egy picit 
a Crystal Dynamicsnek, hogy ,tudjá- 
ok ám, ki itt a király"), és a legapróbb 
észletekig kidolgozott, gyönyörű kör- 
nyezetének nincs párja. Ahogy Ellie is 
öbbször mondta a játék során: ,Cant 
deny the view." Joel és Ellie történe- 
e szívbemarkoló, izgalmas, félelme- 
es, és ami a legfontosabb: hihető. A 
két főszereplő és az összes mellék- 
szereplő valódi emberek valódi érzé- 
sekkel és motivációkkal, amiket a hi- 
bátlanul megírt dialógusok el is hitet- 
nek a játékossal. Mivel emberekről és 
nem karakterekről beszélünk, a játék- 
menet alatt törődsz velük, együtt ret- 
tegsz Joellel, azon kapod magad, hogy 
félted Ellie-t, és mindent elkövetsz, 
hogy a lehető legkevesebb traumának 
tedd ki szegényt, akár a saját életed 


árán is a segítségére siess. A The Last 
of Us remek érzékkel, a fentebb leírt 
megoldások ügyes vegyítésével teszi a 
játékost valóban az élmény részesévé, 
és feledteti el azt a pár beakadó textú- 
rát, valamint a néhol vacakoló mester- 
séges intelligenciát. 

A játék viszont csak a Sony konzol- 
jára jelenik meg. Sokan talán furcsá- 
nak tartják, hogy a PS3-exkluzivitást 
kontraként jegyeztem fel, de amel- 
lett, hogy tudom, ha a The Last of Us 
multiplatform játék lenne, sokat vesz- 
tene az értékeiből, úgy érzem, ennek 


az élménynek mindenkihez el kelle- 

e jutnia, nem csak a szerencsés keve- 
sekhez. Szóval ha belegondolunk, ez a 
kontra inkább egy pro, csak oda már 
nem fért be. 

A The Last of Usról még nagyon soká- 
ig fogunk beszélni, mérceként szolgál 
ajd a zsáner többi játékánál és kö- 
vetendő példaként sok fejlesztőcsapat 
előtt, mert az, amit a Naughty Dog le- 
ett az asztalra, ékes bizonyítéka an- 
nak, hogy ez a konzolgeneráció még 
messze nem halott. ÉS 


4 hibátlan dramaturgia 


21 4 kidolgozott karakterek és környezet ; 


4 kifinomult harcrendszer 


.- olykor logikátlan MI 


.- PS3 exkluzív 


DAEV 
A Naughty Dog 
zseniális játékot 
készített, a The 
Last of Us bevonul a 
klasszikusok közé. 
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Csak az jöj jön Aki kilinccsel előre is bírja 


EM JÓL INDULT A GRID 2 SZE- 
Mi KERE, ÉS ANNAK ELLENÉRE, 

HOGY TETTLEGESSÉGRE ED- 
DIG NEM KERÜLT SOR, MESSZE NEM 
FELHŐTLEN AZ ÖRÖM, MERT BÁR 
EGÉSZEN JÓ LETT A JÁTÉK, ÚJABB 
OLYAN CÍM ÁLLT BE AZ ÁRKÁDOSO- 
DÁS SORÁBA, MELYTŐL EGY KICSIT 
TÖBBET VÁRTUNK VOLNA. Aki esetleg 
nem tudná, annak gyorsan egy kis törté- 
nelem a GRID 2 családfát illetően: 
Alapító tagja az 1997-es TOCA Touring 
Car Championship, ami úgy zseni, ahogy 
van, és erről még az egyik dobozban is ol- 
vashattok. Most azonban mindenképpen 
érdemes megemlíteni azt, hogy az a já- 
ték egy jó FFB-s kormánnyal azért volt 
nagy élvezet, mert remekül lehetett érez- 
ni, amint autónk tapadást veszít; az addigi 
rázás helyett hirtelen megszűnt az erő, a 
következő pillanatban pedig már a kavics- 
ágyban hemperegtünk a pályamunkások 
legnagyobb örömére. Ezt követően újabb 
mérföldkőként a TOCA Race Driver jött 
a sorban, ami szintén nagyot alkotott, és 
meg sem állt a háromrészes sorozattá bő- 
vülésig, mígnem 2008-ban piacra került 
a Race Driver: Grid, amivel új királyt avat- 
tunk az autós játékok befagyott vizének 
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jegén. Igen ám, csakhogy miközben a má- 
sik ágon a Colin McRae Rally a kor igénye- 
inek engedelmeskedve szépen lassan Dirt 
sorozattá alakult, és egyre másra kapta az 
új részeket, addig a Rács óta eltelt öt év, 
így jutunk el a jelenig, ahol viszont elma- 
rad a Race Driver előtag, helyt adva a si- 
ma GRID 2-nek. 


VIRÍTSD A LŐVÉT 

Habár egy autós játéknál nem feltétle- 
nül igényeljük a sztorit, azért mégis jó, 
ha van. Jelen esetben egy kőgazdag fa- 
zon (Patrick Callahan) úgy dönt, hogy ren- 
geteg zöldhasúját belevágja egy jó kis 
versenysorozatba, aminek a World Seri- 
es Racing nevet adja, hiszen az egész vi- 
lágot bejárják a száguldozók. Emberünk 
csak arra az egyre nem gondolt, hogy az 
elnevezés WSR rövidítése az egyik átve- 
zető videóban elég furcsán hangzik a mű- 
sorvezető szájából (ví-esz-ar), ám ez nem 
is az ő gondja. 

Mivel olyan csak a Barátok köztben for- 
dulhat elő, hogy valaki kigondol valamit, 
és a következő pillanatban az már úgy is 
van, az ötletgazdának kellenek verseny- 
zők, így többek között minket is meginvi- 
tál a buliba, amit abszolút megértünk, hi- 
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szen már az előző részben is bizonyítottuk 
rátermettségünket. Ezt követően nincs 
más dolgunk, mint sorra nyerni a verse- 
nyeket, újra és újra bizonyítva, hogy az 
egyre unalmasabbá váló megméretteté- 
seken mi vagyunk a legjobbak. Ami pedig 
mentorunkat illeti, ő úgy gondolja, ha már 
megtette azt a szívességet, hogy meginvi- 
tált bennünket e csodás versenysorozat- 
ba, akkor a futamok közben folyamatosan 
beleugathat az életünkbe, olyan hasznos 
tanácsokkal látva el minket, mint például 
amikor a harmadikat megelőzzük, a má- 
sodik mögé kerülünk, vagy ha gyorsabban 
megyünk, hamarabb érjük utol az előttünk 
haladókat. Kicsit olyan, mint amikor a fa- 
lusi focimeccsen a legszakmaibb tanács 
az, hogy ,rúgjatok gólt!" 


NEW YORK, RIO, TOKIÓ! ODANÉZZ! 
A menü most is olyan, mint amikor egy 
ötéves próbálja meg lerajzolni a Feszty- 
körképet, de ezt senkíne úgy, értse, hogy 
ennyire ronda, hanem ennyire egyszerű, 
ami viszont utána jön, az parádés. Ahogy 
az előbb is említettük, d világ légkülönbö- 
zőbb tájain apríthatjuk a verdát, így töb- 
bek között Észak-Amerikában, Európában 
és Ázsiában csak arrá Várnak, hogy min- 


ket láthassanak. Ezen belül a teljesség 
igénye nélkül Kalifornia, Chicago, Mi- 
ami, Indianapolis, Barcelona, Párizs, 
Hongkong, a japán vidék és Dubai kö- 
zönsége fuldoklik majd a gumifüst- 
ben, amikor odalépünk a gáznak. Eze- 
ken a helyszíneken is több pálya áll 
rendelkezésre különböző nyomvona- 
lakkal, valamint nappal és éjjel, oda- 
vissza, ezek alapján pedig azt gondol- 
hatnánk, hogy soha nem fogunk unat- 
kozni. 
A látványra nem lehet panasz, a kör- 
nyezetet igen szépen kidolgozták, né- 
ha kedvünk lénne magasról tenni a 
többiekre, belökni a College 8. Electric 
Youth-tól az A Real Hero című nótát, 
lehúzni az ablakot, kilógatni a karun- 
kat, és harminccal krúzolni Barcelona 
utcáin, ahol a mediterrán csajok fa- 
latnyi topokban élvezik az életet. Bár- 
hol járjunk is, folyamatosan láthatjuk 
a helyi jellegzetességeket, így egyfaj- 
ta foteles városnézéssel is felér a já- 
ték, de a nagy Száguldozásban úgy- 
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sem fogunk értékes időt vesztegetni 
arra, hogy az Eiffel-torony csavarkö- 
téseit számolgatjuk. Japánban a he- 
gyi szerpentinek ködös útjai várnak, 
Dubaiban hét ágra süt a nap, Chica- 
góban pedig a hatalmas toronyházak 
között üvöltöznek a derék amerikaiak, 
miközben a fejünk felett csattogó sze- 
relvény szikrákat szór az aszfaltra. 
A Codemasters által fejlesztett EGO 
motor már korábban is remekül vizs- 
gázott, most pedig sikerült még né- 
hány cseppnyi plusz szépséget ki- 
passzírozni belőle, így továbbra is 
azt mondhatjuk, hogy nemcsak szép, 
jól is optimalizált, bár az öregebb 
C-k tulajdonosai azt fogják tapasz- 
talni, hogy városban rendesen leesik 
az fps. 


TÖBB AUTÓNK VAN, MINT EGY 
MURVAS KERESKEDESNEK 

Ebben a játékban nem pénzzel vagy 
pontokkal váltjuk meg az újabb lehe- 
tőségeket, h jongókkal, aki- 
láp -9ekai eg 7" efenegüss aki 


ket úgy szerezhetünk meg, hogy ami- 
nél előkelőbb helyen végzünk awver- 
senyeken, de nagy kár, hogy a BI. 


rek személygépjárműfei között olya- 
nok vannak, mint aj8$MW E30 Sport 
Evo, a Mercedes-Benz 190£E, hogy a 


kategóriákban 
di RS5, Ford 


várja a kíváncsiskodókat, még maga- 
sabbán pedig a McLaren MP4412C 


zását tudjuk HE toztatni, és 
MAN JA hetőségek sem áll- 
"réhdelke: re. Ellenben ami- 


Ms TEré alig van ennél 


Ez szebb s. 
4 
j 
[A Be 


kor kimegyünk velük a pályára, ak- 
kor megszűnik a külvilág, a turbó vi- 
sít, a kipufogó japánosan ordít, vagy 
izomautósan dörög, a gumik csiko- 
rognak, a füst száll, az egymásnak fe- 
szülő kasztnik fémesen csikordulnak, 
a közönség pedig üvölt, mert ezeknek 
nem kell kenyér, ha van cirkusz. Autó- 
ink remekül néznek ki, fényezésükön 
még a harmincadik emelet ablakán a 
takarítónő által szétlapított poloska 
is visszatükröződik, és még akkor is 
van bennük némi báj, amikor a belü- 
et vonszolva, az összes leválasztha- 
tó karosszériaelemtől megfosztva, de- 
fekttel kínlódva ügetnek, jól lemarad- 
va a többiek mögött. 


ISTEN VELED, MCRAE MESTER! 
Ahogyan a CMR sorozat is ,megta- 
gadta" az ősöket, a GRID 2-ből is el- 
veszett minden, ami egy kicsit is szi- 
mulátoros volt, hiszen ez már egy 
vérbeli árkád padlózás, ami nem fel- 
tétlenül rossz, inkább csak egy kicsit 


Tett 


J J AZ EGYMÁSNAK FESZÜLŐ KASZTNIK 
FÉMESEN CSIKORDULNAK, A KÖZÖNSÉG 
PEDIG ÜVÖLT, MERT EZEKNEK NEM KELL 

. KENYÉR, HA VAN CIRKUSZ 


IOAN 
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KONFIGURÁCIÓ 
CPU: Intel Core í7- 
38400M, 2,80/3.40 GHz, 
8 MB Cache 

Memória: 4x4 GB DDR3- 
1600 Hynix 

Videokártya: Nvidia GTX 
680M 


Resolution: 19220x1080 
Auality: High 
Multisampling: 4x 
MSAA 

Vsync: Off 

Advanced Fog: Off 
Soft Ambient Occlusion: 
. Off 


Resolution: 19220x1080 
Auality: Ultra 
Multisampling: 8x 
MSAA 

Vsyne: On 

Advanced Fog: On 

Soft Ambient Occlusion: 
On 


Együttműködő 
partnerünk 


motebook- hu 


szomorú azok számára, akik még ré- 
gi vágású autózós figurák. Ettől füg- 
getlenül nincs a játékkal ilyen téren 
gond, a vezetés könnyen elsajátítható, 
és idővel kimondottan élvezni fogjuk, 
hogy centiméterekkel a kordon mel- 
lett suhanva driftelünk, mi vagyunk a 
királyok, és mint anno Kőváry Barna 
szórakoztatta a Trabanttal a közön- 
séget, úgy nyomjuk mi is, nyakig el- 
merülve a szépségben. Ha pedig vé- 
letlenül elnézünk valamit, akkor ott a 
flashback lehetősége, vagyis visszate- 
kerhetjük odáig az eseményeket, ahol 
még huszárosan vágtáztunk, és nem 
háton pörögtünk. 

Érdekes megoldás, hogy realisztikus- 
sággal kapcsolatos fokozatok nincse- 
nek a játékban, így mindenki ugyanazt 
kapja, sőt, egyesek hiányolhatják a se- 
gítségek bekapcsolásának lehetőségét 
is, míg mások talán pont ennek örül- 
nek. Viszont tetszett, hogy előkelő he- 
lyen áll a tülekedés, bár azért nem va- 
lószínű, hogy a valóságban bármelyik 
szponzor örülne annak, hogy a drá- 
ga autója már az első száz méteren 
úgy néz ki, mint egy összetaposott 
tejfölösdoboz. 

Nem beszéltünk eddig a játékmódok- 
ról, de igazából szinte teljesen felesle- 
ges is, hiszen az évek óta ismert me- 
neteken kívül két érdekesebb van, 
ezek közül az egyik az, amikor a pá- 
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DRIVE, 
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"Minden verseny előfít válogat- 
hatunk autóinkból. : 


lyán lassú tempóban hajtó autókat kell előz- 
getni pontokért, míg a másik a körönként 
változó nyomvonal. Ez utóbbinál nem azt 
kell elképzelni, hogy teljesen random útvona- 
lon száguldozunk, hanem a térkép különböző 
vonalvezetéseit változtatja a játék úgy, hogy 
ezt még a minimap sem mutatja. 


AHOL ELMENT 19 SZÁZALÉK 

Nem igazán tűnik telitalálatnak az, hogy 
minden nagyobb kanyart csakis kilincs- 

csel előre lehet bevenni, és ezt úgy mon- 
dom, hogy jómagam nagy barátja vagyok 

a driftnek, amit egy kidőlt fa és egy túlára- 
zott futóműves, valamint karosszériás barát 
is igazolhat. Mindezt maximum azzal tud- 
juk ellensúlyozni, hogy az úgynevezett , ki- 
egyensúlyozott" modellek valamelyikét vá- 
lasztjuk, amennyiben erre van lehetőség, de 
még ezek is kiteszik a feneküket forszírozott 
helyzetben. Másrészt a törésmodell is furcsa 
egy kicsit, mert hiába a rengeteg leszakadó 
elem, ha az autónkat odacsapjuk valamihez, 
akkor az egyébként nem pusztán deformáló- 
dó elemek (mint a lámpa vagy a hűtő) olyan 
hatást keltenek, mintha nem önálló egység- 
ként léteznének, hanem rá lennének festve a 
karosszériára. Harmadrészt azt kell monda- 
nunk, hogy a karrier mód baromi vontatott, 
hiába a sok pályavariáció, elkezdjük unni az 
egészet, és a végén már csak kötelességből 
daráljuk a versenyeket. 

A GRID 2 jó játék jó ötletekkel, de simán fe- 
jet hajtott a trendek előtt, és a szikrája is ki- 


veszett belőle annak, ami a valósághoz kö- 
tötte. Egyeseket talán az is zavarni fog, 
hogy a Dirttel ellentétben itt nem lehet le- 
menni az aszfaltról, bár azt azért be kell lát- 
ni, hogy ezek az autók nem is arra valók. A 
Codemasters tehát most is hozta az elvár- 
ható minőséget, de valahogy hiányzik az a 
fajta lélek a játékból, ami miatt nem tudtuk 
abbahagyni az előző részt, vagy amivel az 
egész sorozat életre kelt 1997-ben. Multiban 
azért így is kiváló szórakozás egészen addig, 
amíg a szervereket el nem özönlik a favágók, 
hogy hazavágják a versenyezni vágyó játé- 
kosok szórakozását. Hú 


HARDVER 

Intel Core 2 Duo 24 GHzZ/AMD Athlon 
X25400- 2 GB RAM, Intel HD Graphics 
3000/AMD HD2600/GF 8600, 15 GB HDD 
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Nem rossz, de az 
egyik hengerben 
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nagy vonalakban. Az újjászületett GSO mostantól ké- 
nyelmesen áttekinthető tartalommal, színes hírekkel, sees vinsox 
exkluzív előzetesekkel, tesztekkel, napi videős hír- 
műsorral és a GameStar magazinból ismert arcok írá- 
saival vár titeket. Kezdőknek és keményvonalasok- 
nak, gyorsolvasóknak és ráérősöknek, hírkeresőknek 
! és magazinfalóknak, azoknak akik régen is, és persze 
4 azoknak, akik csak most kezdenék. A GameStar on- 
line egy valódi gamer életmőd magazin, ahol minden- 
ki megtalálja a neki tetsző témákat. Elég csak ennyi 
kezdésnek: 

www.gamestar.hu, a többi már megy magától. 
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:Itt úgysem jössz... 
:áh, hagyjuk! 


A szörnyek rémálmaiban Van Helsingek vannak 


THE INCREDIBLE ADVENTURES 
OF VAN HELSING 


ARIMÁS KALAPJA ALÓL NYU- 
6 TEKINTETTEL NÉZETT 

KÖRBE A KIVILÁGÍTATLAN 
SIKÁTORBAN. A szűk utca falai néma 
szemtanúkként nyelték el a hátborzongató 
visításokat és üvöltéseket. Zavaros csend 
támadt. A sötétbe burkolózó alak engedett 
pisztolyai markolatának szorításán, me- 
lyek munkájukat jól végezve még mindig 
ott füstölögtek a kezében. Higgadtan köpö- 
nyege mögé bújtatta az ólomköpködőket, 
majd tett két lépést előre. Csizmája meny- 
dörgésként robajlott a macskaköves úton 
- elnyomva annak a furcsa lénynek a hör- 
gését, aki most már ott vergődött a lába 
előtt. Egy suhintás, egy elhaló nyögés, és 
az ismeretlen rutinos mozdulatokkal visz- 
szacsúsztatta hüvelyébe a kardját. Ez neki 
csak egy átlagos munkanap. Ő ,Wolfi" Van 
Helsing, a hivatásos szörnyvadász. 


A VÉR NEM VÁLIK VÍZZÉ 

Mintha csak magamat látnám egy ilyen 
perpatvar közepette - csupán annyi szép- 
séghibája van a dolognak, hogy én lennék 
a földön vergődő nyomorult. Még szeren- 
cse, hogy a magyar Neocore Games csa- 
pata nem rólam mintázta legújabb alko- 
tásukban a daliás főhőst, hanem a besti- 
ák hírhedt gyilkosáról, Van Helsingről, az 
ifjabbikról. 
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Az a sokat emlegetett alma ugyebár nem 
esik messze a fájától - csak ha lejtős 
dombon bontott lombot az , apukája" -, 
így a bizonyos körökben ismert rémkerge- 
tő szögre akasztott csizmájába most tett- 
re kész sarja ugrik bele. Egy újabb, ismert 
szólás közhelyes ellövése helyett csak any- 
nyit mondanék, hogy tinó tanult, így ökör 
lett belőle, és mit sem sejtő kalandvággyal 
azon munkálkodik, hogy bebizonyítsa ma- 
gának és másoknak: túl tud nőni atyja ár- 
nyékán. A The Incredible Adventures of 
Van Helsing meséje pont itt pottyant bele 
minket ennek a tejfölösszájú vadásznak a 
hihetetlen kalandjaiba... 

A ,Fenevadirtó Zrt."-hez egy szép na- 

pon segélykérő levél érkezik a messzi 
Borgovából. Az elaggott tag lelkét durván 
felekézték az erőszakos évek, és valószí- 
nűleg idegileg teljesen összeomlana már a 
vámpír szó hallatán is, ezért a fián a sor, 
hogy tovább nemesbítse családja hírne- 
vét. Fel is kerekedik Londonból, hogy hosz- 
szas barangolás után - mely egész Euró- 
pán átível - eljusson az öreg kontinens ke- 
leti részéhez, nagyjából oda, ahol most 
Erdély található; tudjátok, itt meseszép a 
táj, és csak úgy símogatják a torkot a há- 
Zi orvosságnak becézett gyümölcspárla- 
tok. Útja során elkíséri őt Lady Katarina, 
egy szellemhölgy (róla majd később bő- 


vebben), akit mágikus parancs köt a csa- 
ládhoz. Már ez a különös útitárs sem hét- 
köznapi, hát még azok a rejtélyes dolgok, 
amelyek hőseinket fogadják, mihelyst el- 

érik végcéljuk határvidékét. 


LEGENDÁKKAL SZÉP NYERNI 

Az irányítást kézhez kapva máris szembe- 
sülünk a helyiek híres vendégszeretetével: 
kaszákkal és fabunkókkal rohannak felénk. 
Akik netalántán még semmit sem tudtak 
a tyutyerkáról, azokat ebben a pillanatban 
vágja nyakon a felismerés, hogy ez bizony 
egy akció-szerepjáték. A fejlesztők eddigi 
művei a stratégiai műfajban remekeltek, 
ám most egy olyan mezőnybe toppantot- 
tak be, amely az elmúlt időszakban igen 
erős címeket sorakoztatott fel - gondolok 
itt a Diablo harmadik vagy a Torchlight 
második részére. 

Kár is lenne tagadni, hogy e versenytársak 
a fejlesztések során hatással voltak kala- 
pos barátunk világára, ugyanis több isme- 
rős elem is visszaköszön a monitorról. Mi- 
előtt elkezdenénk dobálózni a negatívként 
ható ,klón" jelzővel, tegyük helyére, hogy 
ez cseppet sem ront a játékélményen. Hi- 
szen Dali is begombázott óraművesek el- 
baltázott szerkezeteit vette át, és pacs- 
magolta bele szürrealista képeibe. Csak 
meg kell nézni, hogy a bajszos művész úr 


mire vitte... nagyon úgy fest a dolog, hogy a 
Neocore is maradandóan lerakta névjegyét 
ebben a kategóriában is. 


HÁBORŰZOM A VILÁGGAL ÉS 
MINDEN TEREMTETT LELEKKEL 
Minden ilyen alkotásban általában pecke- 
sen domborító harcosok közül választhat- 
juk ki, hogy milyen vitézzel akarunk neki- 
lódulni a megpróbáltatásoknak. Na, ez itt 
szóba sem jöhet, hiszen egyetlen személy 
köré írták a történetet. Elég meredek lenne, 
ha mondjuk egy sűrű testfelépítésű, 132 ki- 
logrammos barbárt bújtatnák Van Helsing- 
hacukába - igencsak szteroidos daliaként 
nézne ki. Persze ez nem azt jelenti, hogy ba- 
kánk holmi sablonos parasztlengőkkel ope- 
rálgat majd egész pályafutása alatt, szá- 
mos módon képezhetjük, fejleszthetjük har- 
ci tudását. 

Elsősorban képességpontokat oszthatunk 
szét négy alapvető talentum között. Ezek 
nagyban meghatározzák, mekkora erővel 
sózhatunk oda kardokkal vagy távolsági 
durrogókkal az ellennek, de varázslótudo- 
mányunk hatékonyságát is növelhetjük ál- 
taluk. Másodsorban vannak a képzettségek, 
amelyek két kiterjedt skill-fát szökkentenek 
szárba. Itt dönthetjük el igazán, hogy közel- 
harci vagy inkább céllövő-tudományunkat 
ékesítjük és csiszolgatjuk különböző gyilkos 
adottságokkal. Ráadásul itt a főbb képes- 
ségekhez extra módosítókat rendelhetünk, 


hb 


amelyek a csaták során ki-be kapcsolhatók, 
illetve vegyíthetjük is őket egymással. 
Bármelyik úton indulunk el, a különböző 
kvalitások mellett passzív tulajdonságo- 
kat és mágikus fortélyokat is kitanulhatunk 
- hisz milyen szörnyvadász az olyan, ame- 
lyik nem tud villámokat küldeni a lidércek 
popsijába? És ez még nem minden. Számos 
trükköt és aurát is elsajátíthatunk, vala- 
mint ahogy hírnevünk öregbedik, olyan elő- 
nyökre tehetünk szert, amelyek mind kiegé- 
szítik vagy erősítik erőszakos műveltségün- 
ket. Szinte megszámlálhatatlanul sokféle 
rémkergetőt fialhatunk. Ezek mind nagyon 
ösztönzőleg hathatnak ránk, sőt akár még 
puszta kézzel is nekiállnánk ökölharaptatva 
csépelni a rusnyaságokat. 

Persze mindjárt meggondoljuk magunkat, 
ha kicsit komolyabb nehézségi szintre me- 
részkedünk. Normál fokozaton haladós a 
menet (nekem 13-15 órába tellett), de azért 
már odakarmolnak nekünk, így nem a leve- 
gőbe beszél a játék, amikor figyelmeztet a 
legmagasabb fokozatnál, hogy itten bizony 
nem sok esélyünk lesz. 


A TOLL ERŐSEBB A KARDNÁL - 
MONDD EZT EGY VERFARKASNAK! 
Szerencsére bőven akad majd cséplő- 
,SZerszám", melyek leginkább a kárvallot- 
taktól hullanak elénk, de a kovácsnál három 
azonos erősségű tárgyból is kovácsoltatha- 
tunk használható eszközöket. Ha meglévő 


életkioltóinkkal nem vagyunk megelé- 
gedve, felturbózhatjuk őket esszenci- 
áknak nevezett kiegészítőkkel, vagy a 
központi helyeken - például egy foly- 
ton kacérkodó leányzónál - megbű- 
völtethetjük őket. 

Már bőven derékig jártam a történet- 
ben, amikor egyre jobban zavart, hogy 
szinte mindig ugyanolyan típusú fegy- 
verek landoltak a zsákomban, és ez 
sajnos a későbbiekben sem változott. 
Természetesen a stílus miatt kötött 
volt, hogy milyen fegyelmezőkellé- 
kek passzolnak egy szörnyvadászhoz, 
de ezen a ponton szimpatikus lett vol- 
na egy kis lazaság. Rosszakaróinknak 
ugyebár halvány pukieregetésük sem 
lehet arról, mi mivel szeretjük nekik 
átnyújtani a halált, így néha igazán 
dobhatnának a változatosság kedvé- 
ért egy buzogányt vagy lándzsát, ho- 
vatovább egy kétkezes fejszét. 
Ilyesfélét érzek a pernahajderek kilé- 
tét illetően is. Egy adott részen szin- 
te egymás hegyén-hátán tehénked- 
nek a rossznépek, ami egyébként tel- 
jesen érthető ezekben a vészterhes 
időkben. Fura kimondani, de vannak 
kimondottan jópofa ellenfelek, akik- 
kel inkább bowlingozni mennénk, 
mert rendes , srácnak" tűn- 


nek. Ilyen például az a behe- 9 
mót, akinek egy csáp nőtt a 


J J ROSSZAKARÓINKNAK UGYEBÁR HALVÁNY PUKIEREGETÉSÜK 


SEM LEHET ARROL, MI MIVEL SZERETJÜK NEKIK ATNYUJTANI 


A HALALT 


gi Az aratnivaló sok, de a munkás kevés. Kérjétek azért az 
ks: - aratás Urát, hogy küldjön munkásokat az Ő aratásába 
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Teszt 


2 THE INCREDIBLE ADVENTURES 
OF VAN HELSING 


?G-k iránti vonzódá- 
már a King Arthur I-II 
is megmutatkozott, hiszen 
ba is szép számmal beépítettünk 
böző szerepjátékelemeket. 


GS: Miért éppen Van Helsing 
mondakörét dolgoztátok fel? Fo- 
gadjunk, hogy odavagytok a ka- 
lapokért! 

NG: Igen, imádjuk a kalapokat, ezért 
is gondoltuk, hogy feldolgozzuk a ,ha- 
donászó kalap" mondakörét, ahol a 
kalap alatt forrongó düh" segítsé- 
gével folyamatosan aprítjuk az el- 
lent, hogy aztán a nap végén megpi- 
henve, boldogan ,emeljük kalapunkat" 
mindazon szörnyek előtt, akik éle- 
tüket adták azért, hogy a megfelelő 
mennyiségű XP-t bezsebelve tovább 
fejlődhessünk a szörnyvadász-képes- 
ségfán. Viccet félretéve, az ötlet úgy 
öt évvel ezelőtt született meg narra- 
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7 Viktor fejében, 
lésnek köszönhe- 


öltötte. Mert mi 
inálhatna ilyenkor az em- 
Szerinte a Van Helsing 
azért jó választás, mert 
en ember fejében megmozdul va- 
i a név hallatán, tudja valamihez 
kötni. Ez mindenképpen jó alap az in- 
duláshoz. Végül pedig úgy döntöt- 
tünk, hogy elrugaszkodunk az eredeti 
történettől, és Van Helsing professzor 
fiát tesszük meg a játék főhősének, 
mert így még az alkotói szabadságun- 
kat sem korlátozta semmi. Mivel Vik- 
tor ötlete osztatlan sikert aratott a 
csapatban, eldőlt, hogy ezt a projek- 
tet mindenképpen meg fogjuk való- 
sítani. 


GS: A játékban lévő csipkelő- 

dő humor - gondolok itt az ifjú 
szörnyvadász és Lady Katarina 
szóváltásaira - jellemző a csapa- 
totokra is? Annyira életszerű- 
ek ezek a véleménycserék, hogy 
szinte előttem volt, amint épp 
hasonló párbeszédek cikáznak 
köztetek. 

NG: Valóban előfordul, igen. Főleg az 
egyik ifjú titán programozónkat szok- 
tuk tömegesen ilyen jellegű vicces be- 
szólásokkal illetni, ugyanis hasonlóan 
magas az egója, mint a történetünk- 
ben szereplő ifjabbik Van Helsingnek. 
Természetesen a dizájnerek és prog- 
ramozók, valamint a férfi és női nem 
jeles képviselői között is mindig fel- 
lelhető a szokásos csipkelődés itt a 
Neocore főhadiszállásán. 


GS: Nagy mosollyal díjaztam a já- 
tékba csempészett filmes poéno- 
kat. Az lenne a kérdésem, hogy 
most akkor a nyúl az, vagy a nyú- 
lon túl? 

NG: A nyúl az, mindig a nyúl... 


GS: Mindig is érdekelt, hogy ho- 
gyan álmodják meg a játékfej- 
lesztők azt a rengeteg fura lényt, 
amit egy ilyen alkotás felsora- 
koztat, kihívások elé állítva ezzel 
a sokat látott játékosokat. Rém- 
álmok vagy fóbiák öltenek ilyen- 
kor alakot? 

NG: A saját képzelőerőnkön túl na- 
gyon sokat merítettünk például a ke- 
let-európai mitológiából a szörnyek 
megalkotása során. Vodyanoy ne- 

vű víziszörnyünk és gonosz, nimfa- 
szerű Rusalkánk például a szláv mí- 
toszokból származnak, sokszor vi- 
szont csak az alaplöketet adják a 
mondákban szereplő lények, hogy az- 
tán 3D-modellezőink és grafikusaink 
kezei közt végül valami egészen más 
alakot öltve kerüljenek be a játékba. 
Hogy azok a szörnyek pontosan ho- 
gyan születnek, amik teljes egészé- 
ben a koncepteseink fejéből pattan- 
nak ki, nem tudom, de egy-két ször- 
nyünket elnézve lehet, hogy nem is 
akarom tudni. 


GS: Lehet, hogy én látom rosz- 
szul, de mintha a főszereplő az el- 
ső bemutatkozása után kisebb 
változáson ment volna keresz- 
tül. Még a korai videókban szép 
pofijú, szőke daliaként feszített, 
mostanra viszont egy olyan ke- 
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Objektívák: 


Ellenség a járatokbani 


Helsing igazi szüleivel 


ménylegény képében mutatko- 
zik, akit inkább meghívunk egy 
sörre, minthogy cikizzük a kalap- 
ja miatt. 

NG: Ezt teljesen jól látod. Mivel az 
egész játék eredetileg egy könnye- 
debb, egészen fiatal korosztálynak 
szánt alkotásnak indult, a főhős is ezt 
tükrözte a maga hamvas fehér arcbő- 
rével, tejfehér hajával és csillogó sze- 
meivel. Aztán ahogy a játék egyre in- 
kább eltolódott egy darkosabb világ 
felé, mellyel már nem csak a legifjab- 
bakat céloztuk meg, egyre inkább el- 
lentétbe került a régi főhős és az új 
világ, amelybe még mindig bele volt 
erőltetve. Ezt egyre gyarapodó kö- 
zösségünk is észrevette, és mindenki 
nagy örömére úgy döntöttünk, hogy 
Juniornak mennie kell. Helyette rajon- 
góink három jelöltünkből kiválasztot- 
ták a Rejtélyes Idegent, aki azóta is 
nagyszerűen megállja a helyét mint 
nagybetűs Szörnyvadász. 


GS: Azt tudjuk, hogy már dol- 
goztok egy új játékon, de nyug- 
tassatok meg, hogy az ifjú Van 
Helsinggel még fogunk találkoz- 
ni... Hisz rengeteg szörnyeteg ga- 
rázdálkodik még ebben a világ- 
han! 

NG: Ebben egészen biztosak lehet- 
tek, sőt! Talán hamarabb is, mint gon- 
dolnátok. 


feje helyére. Ám hiába ez a 
9 fene nagy rokonszenv, szíve- 

sen összeismerkedtem volna 
más legényekkel is. Még a nagyobb 
területeken is - ahol bőven lett volna 
hely a faji sokszínűségre - ugyanazok 
a marcona csoportosulások vicsorog- 
tak rám. Ha egy leheletnyit változa- 
tosabb fogsorok szerettek volna szét- 
szedni, máris nagyobb kedvvel álltam 
volna a szüntelen vérontást. Persze ez 
szőrszálhasogatásnak tűnhet, de ettől 
a ficergően monoton látványtól néha 
petyhüdtté vált a karom. 


EGY SZELLEMES ÜŰTITÁRS 

Az eleinte rejtélyesnek tűnő küldetés 
felderítése közben számos mellékszál- 
ba és váratlan helyzetbe futhatunk 
bele. A kitaposott séma szerint ezek a 
feladatok csupán a ,hozd el ezt, pusz- 
títsd el azt, nézd meg, hogy ott va- 
gyok-e" megbízások, de némelyik ki- 
mondottan élvezetes, ám veszélyes ki- 
hívások elé állít. Még szerencse, hogy 
mellettünk van egy nagypofájú, miket 
beszélek, egy kecsesen sikló kísértet, 
Lady Katarina - remélem nem olvas- 
sa a cikket, mert akkor szorulni fogok 
ezért az lelszólásért. 

Ha nem tudnánk, hogy ki ő, mi ő va- 
lójában, joggal hihetnénk, hogy virtu- 
óz hősünk és az áttetsző hölgyike már 
legalább 15 éve házasok. Az egyik 
legélvezetesebb húzása a játéknak, 
hogy sziporkázó szópárbajokkal szív- 
ják egymás vérét, és olyan, csuklóból 
visszacsapott csipkelődéseket csat- 


tintanak egymás orra alá, hogy ezt 

az adok-kapokot még egy stand-upos 
előadóművész is megirigyelné. 

A fehérnép metsző stílusa szerencsé- 
re nemcsak minket emésztget, hanem 
az ellenünk törőket is. Az ő képessé- 
geit és erősségeit szintén mi magunk 
határozhatjuk meg, és ha egy idő után 
nem válna be a dáma, bármikor új- 
raoszthatjuk őket - akárcsak saját 
skilljeinket. Persze nem csupán kard- 
forgatónak kiváló, ugyanis mindenféle 
más megbízatást is a nyakába varrha- 
tunk: szedje össze az elhullott holmi- 
kat, vigye vissza a központba, sózza 
rá valamelyik kufárra, és ha már ott 
van, legyen kedves hozni pár fiolányi 
gyógyító- és mannalöttyöt. Természe- 
tesen ennek a csicskáztatásnak nem 
örül, és gyakran hangot is ad nemtet- 
szésének. 


AZT MONDOM: MŰŰ Ű Ü! 

Nem tudom, hogy a 19. századi Erdély 
hogyan festhetett, de a készítők va- 
rázslatosan skiccelték fel monitora- 
inkra. Ha a mendemondák és legen- 
dák szerint valóban ilyen lények ga- 
rázdálkodtak ezen a földrészen, akkor 
teljesen elfogadom, hogy így nézett 
ki. Gyönyörű, dimbes-dombos fenyve- 
seken és barlangrendszereken, komp- 
lett steampunk formavilággal felépí- 
tett városokon át visz majd az utunk, 
melyeket teljesen átitat a gótikus- 
noir stílus. 

A látvány mellé olyan zenei betéte- 
ket kapunk, melyektől garantáltan 


J J FURA KIMONDANI, DE VANNAK KIMONDOTTAN 
JOPOFA ELLENFELEK, AKIKKEL INKABB BOWLINGOZNI 
MENNENK, MERT RENDES , SRACNAK" TUNNEK 


vigyázzba vágják magukat a szőrszá- 
lak testünk egész területén. A két re- 
mekbe szabott főszereplő mellett az 
NPC-k is megérdemelnek egy pár so- 
ros dicséretet, mert nemcsak mellék- 
küldetésekért házalhatunk náluk, ha- 
nem hatalmas dumákat eresztenek 
meg, ha többször is rájuk kattintunk 
még a kétfejű tehén is. Mindezt még 
azok is élvezhetik, akik kevésbé be- 
szélnek idegen nyelveket, hisz komp- 
lett magyarítást kapott az alkotás. A 
hangulatra tehát egyáltalán nem le- 
het panasz, bárcsak más fronton is 
ezt mondhatnánk! 

Sajnos többször is beleszaladtam 
olyan hibákba, amelyek kellemetle- 
nül megakaszthatják a játékot. Pél- 
dául Lady Katarina több kereskedés 
után sem tért vissza, és nem tudtam 
felvenni egy olyan küldetési tárgyat, 
amit egy muksó dobott a sikeres 
misszió után. Fájdalmas módon hiá- 
ba van lehetőség többedmagunkkal 
(maximum négyen) , cséplőgépet" ját- 
szani, a nagyobb fennakadások és hi- 
bák miatt jelenleg szinte élvezhetet- 
len partiban tolni a matériát. Ezek a 
problémák természetesen ideiglene- 
sek, hiszen folyamatosan dolgoznak a 
fejlesztők a javítócsomagokon. 


A MI KUTYÁNK KÖLKE 

Mikor az olimpikon nyakába akaszt- 
ják az érmet, hazájában szinte minden 
ember érzi büszkeségtől dagadó mell- 
kasán az értékes plecsni súlyát. Kicsit 
én is hasonlóképpen élem meg, hogy 


magyar kezek által születhetett meg 
Van Helsing hihetetlen kalandja. A fu- 
tólagos hibák ellenére el kell ismer- 
ni, hogy remek akció-szerepjátékot 
teremtettek a srácok, és nem mellé- 
kes, hogy az RPG-elemek itt nagyobb 
számban képviseltetik magukat, mint 
a vetélytársaknál együttvéve. A stílus 
kedvelőinek legszívesebben receptre 
íratnám fel, de nincs rá szükség, mert 
így is rendkívül kedvező áron, mind- 
össze 11 euróért vesztegetik. Már 
csak annyi a dolgom, hogy elmegyek, 
veszek egy széles karimájú kalapot, és 
jól láthatóan megemelem. 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8, Dual Core CPU 
2,0 GHz processzor, 1 GB RAM, Nvidia 
8800 GT, Intel HD4000/AMD HD3850, 
20 GB szabad hely 


NIGHTWOLF 

No, mondd meg: 
van még élő szörny 
ezen a vidéken? Van, 
Helsing! 
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"MARVEL HEROES 


iskaköves útonf 
: várom az utam, macskaköves fe 


ízőEtt 9 ek gal 


Szuperhőssel játszó kocka tüneméry, 
MMO-nak látszó Marvel-képregény 


ULK! EZ EGY INTERVENCIÓ. 
Hi SZERETNÉNK, HA TUD- 
NÁD: AMI ITT ÉS MOST 
ELHANGZIK, AZ ÉRTED VAN 
ÉS NEM ELLENED. THOR, 
KÉRLEK, KEZD TE! 
- Oké, elsősorban jelezném, 
hogy még mindig fáj picit, hogy a föld- 
e döngölted öcsit. Lehet, hogy velejé- 
ig romlott, de a testvérem. Másodsor- 
ban leszállhatnál a palástomról, mert 
épp azon ülsz! 
- Köszönjük! Natasha, mit tennél eh- 
hez hozzá? 
- Inkább felolvasom, amit írtam, úgy 
könnyebb. Drága Hulk! A társaságod 
igazán felüdítő tud lenni, és kedvelem 
azt a zöld árnyalatot, amit a bőröd fel- 
vesz, mikor bepöccensz. Az viszont 
nem járja, hogy így merészkedsz be a 
white partymra! Máskor ezt higgadtan 
gondold át! 
- Egyszóval, barátunk, ideje elmenned 
a dühkezelésekre, amit Dr. Strange 
már többször is ajánlott. 
- Tudok jobbat! Keresd fel Amazont, ő 
majd kezelésbe vesz. 
- Ó, Pókember, ezt nem bírtad kihagy- 
ni, mi? 


VÉGTELEN HATALOM 

EGY VASKESZTYUBEN 
Valószínűleg egészen más játék fut- 
korászna a masináinkon, ha a hősök a 
fentihez hasonló problémákkal küsz- 
ködnének, és ilyenformán porbálnák 
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Áj ? 


INFO 


Kiadó GazIillion 
Entertainment 
Fejlesztő Secret 
Identity Studios 
Platform PC 
Röviden Egy 
free-to-play, online 
akció-szerepjáték, ami 
egyenesen a Marvel 
univerzumába kalauzol 
el minket. 

PEGI besorolás 
folyamatban 


megoldani őket. A képregényíró, Brian Mic- 
,. hael Bendis viszont a már megszokott 
A alapokra helyezte a free-to-play móka 
sztoriját, miszerint az ultragonosz fő- 
, himpellér, alias Doctor Doom meg- 
szerez valamit, ami által óriási ha- 
talomra tesz szert világuralomra 
törő terveihez. Ez a tárgy pedig nem 
más, mint a Kozmikus Kocka, ami már-már 
mindenható erővel ruházza fel használóját. 
A Marvel élharcosai - válogatott bakák a 
bosszúálló angyaloktól a fantasztikus négye- 
sen át a mutánsokig - azonnal kapnak a le- 
hetőségen, hogy megállítsák az ámokfutót 


Lézeres szemműtét á legmodernebb 
technikával. Fájdalommentes eljárás FF 


ús 


más arcokat is szívesen terelgetnénk, akkor 
uszáj belenyúlnunk a bukszánkba - igen 
széles a paletta. A bevezetővideó után a 
Raftnak nevezett börtönkomplexumban te- 
hetünk egy ,békés" sétát, ahol a felénk ro- 
hanó katonák időnként készségesen útbai- 
gazítanak minket. Itt pár perc alatt bejárat- 
hatjuk mutatóujjunkat, ugyanis egy darabig 
nem is kell mást használnunk - oké, néha 
még a gyűrűset is. A leginkább hacknslash 
alkotásokból ismert izometrikus nézet, a 
puritán kezelőfelület, a kötött pályák és a 
point and click irányítás azonnal kézre és 
szemre állnak, így a játékmenetet rögtön 


J J HIVATÁSTUDATTAL RENDELKEZŐ HÉROSZOK 
LÉVÉN ELKERÜLNI SE TUDJUK, HOGY .. 
EZEKET A KARAKTEREKET MEGVÉDJÜK 


és láncos kutyáit a féktelen rubikozásban. 
Az öröm az egészben, hogy elég néhány kat- 
tintás, egy gyors regisztráció, és máris bele- 
csöppenünk a sűrűjébe, kezdve a prológus- 
sal, ami a tutorial is egyben. 


ELSŐ BLIKKRE 

A kaland legelején öt szerencsés és más- 
más specifikációval rendelkező karakter 
várja izgatottan, hogy a marionettünk le- 
hessen. Saját csili-vili daliát nem hozha- 
tunk létre, így a harcos kvintettből kell rá- 
böknünk a legszimpatikusabbra (Daredevil, 
Hawkeye, Scarlet Witch, Storm, Thing). Ha 


megszokhatóvá, egyszerűvé teszik. Mind- 
ezt az Unreal Engine 3-mal támogatták meg 
- na jó, az ingyenességért cserébe inkább 
nem hőzöngünk a grafika miatt, ami egyéb- 
ként nem mondható csúnyának. Az átkötő- 
videók nem meglepő módon képregény stí- 
usúak, remekül megrajzoltak, és legtöbb- 
ször szellemes benyögésekkel teletűzdel- 
tek. Talán ez az oka annak is, hogy a leg- 
nagyobb motivációt számomra ezeknek a 
chaptereknek a lineáris előrehaladása és a 
filmszerű élmény adta, nem feltétlenül a fej- 
ődésrendszer, a megszerezhető holmik vagy 
a több órás, megállás nélküli hentelés. 


3 d 98 
"Ezért ne bízz soha a high-tech kütyükben 


Felpörögtek a srácok, kissé 
erősre sikerült a zöldtea! 


4 22. 
"Hulkot egyszer meg harapta egy mérges kígyó, 
majd 3 nap szenvedés után meghalt... a kígyó 


Feszülő piros latex textilben, két skarlátvörös rúddal a 
kézben? És még a Zöld Lámpást bélyegezték meg? 


David Brevik elnök-vezérigazgatőó, Gazillion 
Entertainment: 


éleszt minket. A mozgalmas környezetnek te- health- és spiritglobe-ok esnek ki az el- 
Az első megtett pályarész után a Stark-to- hát megvannak a maga előnyei. lenlábasokból, így ezeket sem kell tölte- 
ronyban kötünk ki, amit remekül fémjelez az nünk a harc során. Az egyes pályák vé- 
egyik teremben fellelhető spéci Vasember- gén ránk várakozó főbossok, akikkel 
páncélok sora. Ez egyben az egyik S.H.I.E.L.D egyedül kell szembenéznünk, meglehe- 
bázis is (később a Helicarrier támaszpont- A játék RPG-elemei nagyban meghatároz- tősen kiismerhetők, és mikor ránk ron- 
a is eljutunk), ahova visszatérhetünk szusz- zák, hogy mennyire dinamikusak a párbajaink. tanak, elég csak elmozogni előlük vé- 
szanni egyet, vásárolgatni, manikűröztetni, Ennek megvalósításában semmi ördöngőset dekezésképpen. Tehát a már minden 
iután kitomboltuk magunkat például New nem hozott az alkotás. Egyénenként három fő szempontból kigyúrt és jól felvértezett 
York, azon belül is Manhattan eső-áztatta ut- adottság között oszthatjuk ki a megszerzett embereinkkel rendesen elébe kell men- 
cáin, New Jersey konténerekkel teli dokkjai- skill-pontokat -— ezeket egy jól átlátható ké- nünk a teendőknek, hogy hosszú távon 
ál vagy akár a Savage Landnek nevezett ős- pességfán trénelhetjük egyre látványosabb- ne veszítsük el az érdeklődésünket. 
kori földrész rejtett trópusi erdeiben. Ezek a a és hatásosabbra. Vannak köztük passzív tu- Mindettől függetlenül a tyutyerka na- 
ealisztikusan ábrázolt helyszínek az NPC-kel ajdonságok, aktív támadási módok és au- gyon egyben van, kikapcsolódáshoz tö- 
eltöltve igen nyüzsgő atmoszférát teremte- ák is, de viselkedésük bunyó közben nagyban kéletes. Bátran töltsd le, hisz garantál- 
ek. Hivatástudattal rendelkező héroszok lé- függ azok hordozóitól (például van, aki repülni tan nem veszthetsz vele semmit! 
vén elkerülni se tudjuk, hogy ezeket a karakte- ud, de közben nem képes támadni). Ám nem- 
reket megvédjük, ha kell, akad viszont olyan, csak magunkat, hanem az árusító és a tárgya- 
aki nem rest kinyitni a száját és feladattal el- kat craftoló NPC-ket is fejleszthetjük. Itemeket HARDVER 
látni minket. Ezt a térkép is jelzi, és ilyenko kell ajándékoznunk nekik azért, hogy minél Core 2 DUO 2.1 GHz/AMD Athlon X2 2.1 
online játékostársaink mind elindulnak a mel- jobb cuccokat ajánljanak fel nekünk - annyi GHZ DirectX10, 512 MB VRAM, 2 GB 
lékküldetés irányában, szép kis kavalkádot al- . göncöt zsákmányolunk majd, hogy nem is bán- RAM, 10 GB HDD 
kotva, ahol akár öt-tíz egyforma szuperhős is juk, ha túladhatunk rajtuk. Mindenesetre nem 
fellelhető. Az ellenünk törők nem túl okosak, keveset kell menetelnünk azért, hogy hősün- 
de elég jó a kondijuk, és kitartóak. Ha el aka- ket egyedivé tehessük anélkül, hogy külön fi- 
runk futni előlük, egybeverődve képesek nagy zetnénk a kosztümökért. Ellenben ha több ka- 
pusztítást végezni. Időnként találkozhatunk akterünk is van, akkor ez könnyedebb, ugyanis 
robusztusabb, a Marvel világából közelebbről közös inventory mellett többféle holmit szed- 
ismert gonosztevőkkel is, akiket kicsit hosz- etünk össze. Egy mozdulattal válthatunk köz- 
szabb ideig kell gyepálni. A csihi-puhiban se- tük, és folytathatjuk a missziónkat is onnan, 
gítségünkre vannak a tereptárgyak is, amikből ahol a másik lovagunkkal, esetleg amazonunk- 
fejlődésünk során egyre nagyobb darabokat kal abbahagytuk (alacsonyabb szint esetén is Marvel-fanatikusok 
vághatunk neki rosszakaróinknak, akárcsak bejárhatjuk az új területeket, és ha nem rosá- számára kötelező 
egy durcás kiskölyök. Akkor sincs viszont unk be, akkor gyorsabb fejlődés a jutalmunk). darab, de könnyed 
:5 . B rő : azé f as kikapcsolódás az 
nagy baj, ha elbukunk, hisz az ilyen közös csa- indemellett nem kínál a kaland túl nagy kihí- RPG-kedvelőknekis. 
tákban szinte mindig van egy bajtárs, aki fel- vásokat. Ezt az is okozza, hogy lépten-nyomon 
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EZDJÜK OTT, HOGY ÉN NEM 
(GZ EGY NAGY SHOOTER 

JÁTÉKOS. Konkrétan a célzási 
képességem tízes skálán valahol a nulla 
alatt van, szóval mikor megkaptam a 
cikket, félve álltam neki a tesztelésnek. 
Ennek ellenére szinte semmi nehézséget 
sem jelentett, és be kell, hogy valljam, 
minden percét élveztem. Na de miért 
is? Hiszen nem valami szuper alkotásról 
írok most, csupán egy középkategóriás 
tucattermékről, amiben vannak ugyan jó 
ötletek, de mégsem képes kiemelkedni az 
átlag lövöldék közül. Számomra pont ez a 
végtelen egyszerűség volt megnyerő, az, 
ogy semmi mást nem kell csinálni, csak 
eremről teremre haladva irtani a népet 
ök mindegy, miért, és hogy kik azok, kit 
mi motivál, kinek mi a háttere, semmi sem 
számít, csak az, hogy aki mozog, az földre 
kerüljön. Mindezt egy négyfős csapatban 
(Overstrike 9) játszva kell véghezvinni, 
amit megtehetsz egyedül is vagy társaság- 
ban - nyilván ez utóbbi sokkal szórakoz- 
atóbb. 


Lényegében arról van szó, hogy valamilyen 
idegen civilizációtól hozzánk került a FUSE 
nevű energiaforrás, amit katonai célokra 
akarnak felhasználni a rosszfiúk (és -nők). 
A mi dolgunk megakadályozni ezt. És eny- 
nyi. Ez volt a történet. Nincs bonyolítás, 
nincsenek fordulatok, semmi meglepetés. 
Ebből már látszik is, hogy nem az agyafúrt 
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Az amúgy egyhangúan unalmas környe- 
zetben felüdülés a havas táj látványa 


: Jacob és Izzy; egyri 
a helyzet 


eseményvezetés lesz az, ami bárkit is rá- 
vesz a játékra. Továbbá a pályák is egyhan- 
gúak, nincs vizuális inger, ami kirántana a 
monotóniából, a dialógusok nem viccesek, 
a humornak szinte írmagja sem leledzik az 
egész szövegkönyvben. Interakció a lövöl- 
dözésen kívül semmi, logikai kihívás szint- 
úgy. A legrosszabb az egészben azonban 
az, hogy a csapattagok MI-je maximum is 
csak M, mert semmi intelligens nincs ben- 
nük. Nem használják ki speciális képessé- 
geiket, és sok esetben nem jönnek segíteni, 
amikor a legnagyobb szükséged lenne rá- 
juk, emiatt küldetést elbukni pedig retten- 
tően frusztráló tud lenni. 


Például a fegyverek miatt. A csapat mind a 
négy tagja szerez magának egy FUSE meg- 
hajtású csodakütyüt, amivel nagyon szó- 
rakoztató gyilkolni. Személyes kedvencem 
Naya volt, az övé a Warp Riffle fantázia- 
évre hallgató kreálmány, amivel kicsike fe- 
kete lyukakat lehet lőni. Az elsődleges fegy- 
veren kívül mindenkinél fellelhető még két 
másik, hogy legalább ezen a téren lehessen 
valamit variálni a játékban. 
A speciális fegyvereken kívül minden karak- 
ternek egyedi skill-fája is van, amit a játék 
alatt összegyűjtött pontokból lehet fejleszt- 
getni. Mindenki rendelkezik valamilyen spe- 
ciális képességgel, Izzy például így jut hoz- 
zá a ,med beacon" nevű tárgyhoz, ami egy 
bizonyos sugarú körben képes meggyógyí- 
tani a csapat tagjait. XP-t a fejlesztéshez 
pedig a szokásos módok (küldetés elvégzé- 


se, ellenség semlegesítése stb.) mellett még 
úgy is szerezhetsz, hogy összeszeded a föld- 
ről. Ezen kívül gyűjthető még FUSE credit 
is, amit pedig az egész csapat együttes fej- 
lesztésére lehet költeni. Itt is vannak jópofa 
dolgok, szóval ez a rész jól ki lett találva. 
Mint az az előzőekből is kiderül, jó ötletek 
voltak bőven a játékban, de sajnos még- 

sem sikerült belőle semmi lélegzetelállítót 
alkotni. Egyedül kifejezetten unalmas, még 
úgy is, hogy a játék alatt bármikor vált- 
hatsz aktív karaktert (ah, igen, még ez is a 
jó dolgok közé tartozik), ketten vagy töb- 
ben játszva is csak épp annyira szórakoz- 
tató, mint bármelyik átlagos TPS. Ha épp 
nincs jobb dolgotok, vagy nagyon unatkoz- 
tok, és már minden jó játékot végigtoltatok, 
akkor jó ez is. 
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"4 skill-fa 
"4 sokan bármit jó játszani 
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- egyedül unalmas 


KOX 
Unalmas estékre 
kiváló szórakozás 
az egész család 

számára. 


Teszt 


CASTLESTORM 


:Lovag üti szamarat, $ 
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E Adds Griffins to your 
- my. 


s Megtervezhetjük és felépíthetjük álmaink 
, kastélyát - persze a játék lehetőségein belül 
! ú És 


Egy szerencsés találat az egész . ) 
É kócerájt a földdel teheti egyenlővé, 


CAST 


ÁROSTROMOK, EGYMÁSNAK sem állnék be közéjük, mert nem elég, hogy is előkapja, hogy sündisznót csináljon ellen- 
WV Fszss SEREGEK ÉS EMÉSZ- az ellenséges csapatok számosabbak, erőd- — feleiből. A lövöldözés hasonlóképpen zajlik, 
TÉSI PROBLÉMÁKKAL KÜZDŐ jük folyamatos tűz alatt tartja őket, még mint a ballisztával, csak épp nincs lehetősé- 
BÁRÁNYOK JELLEMZIK A FLIPPER- a Saját uruk is - ez volnék én - hajlamos a günk az irányzék finomhangolásra (D-pad), 
ASZTALAIRÓL ISMERT ZEN STUDIOS átukat megcélozni puskájával. Fontos te- az analóg karra kell bíznunk a célzást. 
JELEN ALKOTÁSÁT. A tower defense át a célzás, kár minden elvesztegetett lö- 
műfaj nem ismeretlen a magyar játék- vedékért. Már csak azért is, mert öt egy- 
iparban - elég csak a Fortix sorozatra és nást követő halálos találat (mondjuk fej- Ismét egy jól felépített játékot tett le az 
a Defenders of Ardaniára gondolni -, ám övés) után killstreak következik. A néhány asztalra a budapesti stúdió. A látványvi- 
ennyire összetett, számtalan lehetőséget ásodpercig tartó kartács roppant látvá- lág bájos, akár egy tündérmese, a történet 
kínáló képviselőjével, mint a CastleStorm, yos és hatásos. Még mágiát (sebző, gyó- kellően debil és humoros, de nem sértőd- 
aligha találkozhattunk korábban. gyító, védelmező stb.) is bevethetünk a tem volna meg, ha a szereplők párbeszé- 
győzelem érdekében, hadd hulljon a férge- deit hallhatom is. A bal analóg karra helye- 
se, és csorogjon a pénz a kincstárba. Min- zett célzás számomra hajszálnyival érzéke- 
Az alapfelállás szerint a zoomolható, jobb- den peták kelleni fog, mert a várak termei, nyebb volt a kelleténél, de meggyőződésem, 
ra-balra scrollozható képernyő két szélén az egységek, a lövedéktípusok és a varázs- hogy mire a legmagasabb nehézségi szin- 
egy-egy erődítmény magasodik a kies táj fö- atok is továbbfejleszthetők, s akkor még ten is végigjátszom a kampányt, kész le- 
lé. Észak és Dél háborúja ez barbár vikin- em is beszéltünk házi terminátorunkról. szek online és lokális multira egyaránt, nem 
gekkel, daliás lovagokkal, szenilis királlyal hagyom ott a fogam a survival mód első 
és egy tanácsossal, aki már az első pillanat- hullámaiban, és már saját magam terve- 
tól gyanús. A mi feladatunk pedig nem más, Bármikor előfordulhat, hogy egy bolyhos bá- zem meg erődjeimet, ha egyszer lehetősé- 
int hamarabb lerombolni az ellenfél erőd- ány felmászik a lőtoronyba, és nyammogni gem van rá. 
jét, mint ahogy ő teszi azt a sajátunkkal. En- kezd a balliszta kötélzetén. Semmi baj — gon- 
ek érdekében különféle lövedékeket vá- dolná az ember, hiszen ott vannak még a tal- 
gunk a falakhoz az embernagyságú dárdától pasai, akik alig várják, hogy lerohanhassák 
kezdve a robbanó bombán keresztül a puki- az ellenséget. Jaj, de épp hascsikarás gyöt- 
zó birkáig. A lényeg, hogy hulljon a vakolat, ri a sereg felét? A többiek pedig sztrájkolnak, 
epedezzenek a tartóoszlopok, ingassuk meg jobb bérezést, több szabadságot, nyugellá- 
a szerkezet főpilléreit, amire összeomlik az ást szeretnének, kevesebb baráti tüzet és 
egész kóceráj. Ráadásul azáltal, hogy egy- az indokolatlan lefejezések beszüntetését kö- 
egy specifikus célt (egy szinttel fejlettebb vetelik? Akkor biza a hadak sokszorosan ki- 
arcosok, nagyobb sebzés, gyorsabb kikép- üntetett vezérének kell a szarvuknál megra- 
zés stb.) szolgáló terem megsemmisül, egyre gadnia a viking hordákat, és úgy rúgni visz- 
gyengébbé válik ellenfelünk. Természetesen sza őket Északra, hogy a jegesmedve adja a 
ez fordítva is igaz. ásikat. Felőlem nyugodtan 
A várostromon túl zászlórablás, illetve a tá- Aranyhajú és aranyszakállú vitézünk egyéb- alszákadhatnak A 
madók kivéreztetése áll még a bakák szer- ként jobbra-balra haladva páncélozott bol- máskor is asrácoka 
ződésében, akiket korlátozott számban tu- haként szökdécsel, kardjával nagyokat su- flipperasztaloktól. 
dunk csak bevetésre küldeni. Jómagam so- hogtat, pajzsa mögé bújva hárít, sőt még íját k 


171 


Teszt 


2 REMEMBER ME 


! Amerika kapitánynő 
kalandjai 


ÚLT HÓNAPBAN, A JÁTÉK 
LŐZETESÉVEL JÁTSZ- 
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A Remember Me egy nem is olyan tá- 
voli, disztopikus világban játszódik, ahol 


hd 


"Nagy Testvér", azaz egy hatalmas, min- 
dei ött álló és mindenkit kontrollá- 
ló et, a Memorize irányít. Nem vé- 
letlen az orwelli áthallás, a játék a dátum- 
mal fejet is hajt a mester előtt: 2084-ben 
járunk, és egy Nilin nevű memóriavadászt 
alakítunk. Az alapkoncepció szerint a hős- 
nővel együtt ismerjük meg ezt az érdekes 
világot; az első pillanatokban szemtanúi 
lehetünk, ahogyan egy steril építményben 
kitörlik memóriavadászunk emlékezeté- 
nek nagy részét, amit a későbbiek folya- 
mán a történések hatására fokozatosan 
2 a 
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ELŐ MIRROR"S 84 lalkoztatja az embereket. Ez már a kez- 
. " detekkor nyilvánvaló, ugyanis a játék fő- k 


George Orwell 1984-éhez hasonlóan a 


5" nem a gyanú, hogy valaho 
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Mi 
a A játék a science fiction jól bevált. fi 1 
..  tárát használja, és megpróbál a törté : 
ÚGY TŰNT, A PHI- by 


be integrálni minden olyan KEN 
. a technika fejlődésével egyre inkább fog- 


városában, Neo-Paris-ban tisztázatlan 

okok miatt minden emberbe beültettek 
ő: az egyén interakcióihoz és emlékeze- 
Gé; éhez csatlakozó chipet, így egyszerre lá- 

"tunk mindenről és mindenkiről informáci- 


. ót pusztán a szemünkkel, és beszélünk te- 
. — lefonon telefon nélkül. 


Aszem élyes és a kollektív memória, az 
új . emlékezetkiesés és -manipulálás, a tech- 
. nika mögött álló moralitás mind-mind 
olyat ! témák, melyeket a Remember Me 
a sztori egy-egy részében érint - éppen 
ezért sajnálatos, hogy mind a történet és 
a cselekmény, mind a semmiből felvetett 
problémák és az azokra kínált megoldá- 
sok nem kellően átgondoltak, és sablono- 
sak ahelyett, hogy a meglepetés erejével 
hatnának. Az alapkoncepcióban renge- 
teg potenciál rejlett, de sajnos helyet- 


te csak számtalankíjátszatlan helyzetet s 


és idegesítő, igázi motiváció nélküli, fet 
e-fehér karaktert kapunk. Azeeli 
. tes verzióval játszva már felséjle 
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"tem úgy, hogy egy brazil szappanopera 


a történet, és ahogy aztán a teljes verzi- 
óban haladtam előre a kelleténémémileg 
rövidebb játékkal, egyre többször éPez- 48 


szintjére süllyedt a karakterek viszonya, 
ekélyessé alakítva ezzel a sztoritáUgye 
iindannyian ismerjük a , jaj, csak azt ne " 
d, hogy ő ("szabadon választott 
iltbéli kapcsolat kiderülésébőlradódó 
Gy egyéb hatalmas megvilágosodás?" 
sablont? 


w34 
HUNDARIZS MEKK MESTERE 
Könnyebben át tudnék lépni a történet 
banalitásán : bármennyire is fontos alkos 
tóelem -, ha a játékmenetben a legapróbb 
hibát sem találtam volna. Neo-Paris vé 
letekig lindllris városkájában azonb 
éreztem igazán otthon magam: Nilin t 
nyireregyszerű, egyik helyről a mási 
történő ugrálással/szaladgálással, 
nélkülöző fcztefeléhányotyegodó á- 
val, valamint jellegtelen ellenfelek kiiktas 
tásával tölti idejét. 

Aftörténet mellett a másik ziccek, amit ki- 
hagytak a fejlesztők, Neo-Paris ága: ahe- 
lyett, hogy szabadon bebarangolhatnánk a 
futurisztikus nagyvárost, csak oda mehe- 
tünk, ahova kell, az egyes objektúmokkal 


"" vagy karakterekkel nem tudunk interakci- 
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Hogy is volt a Beépített Szép- 
ségben, hova kell rúgni? 


ént ki-" 


árosul egy egyébi 
oz sátdá yi amiák ami 
optimálisan melyik 


unk át, és a 


be is —, akik sé CE 
k (Nilin rege sége, 
ött rab, no meg a Memorize leg; 
nagyobb ellenlábasának, az Errorist 


csoportnak neves alakja), és akikkelt x 
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A Remember Me talán ebben 
különlegesebb. A harchoz két go 
(és egy védekezőgombot) használunk, 
viszont a Dontnod kifejlesztett egy ér- 
dekes rendszert, ami a játékos által 
összeállított kombókon alapul. 

A beépített Combo Labben összeesz- 
kábálhatunk és bármikor módosítha- 
tunk pár fogást, amiket a játék során 
szerzünk meg. A következő képessé- 
geket lehet egy-egy kombóba bele- 
csempészni: gyógyítás, sebzés, erő új- 
ratöltése, valamint az ezeket erősítő 
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. . DESAJNOS HELYETTE CSAK SZÁMTALAN KIJÁTSZATLAN. , 


1 
Ps 4 


A 5 


pcsok. A a kudéts mondjuk 
PlayStation-kontrollétire egy négyzet- 
háromszög-négyzet fogást: ha elérjük 
a ] öget, punk egyikis élet- 


udunk ütni 
tával kapunk n AAS 


et is, amelyek sz 


Y ezdhettek volna va- 
tők, n ert lesz, akit pont 


Időnként a RememberMe egy má- 
sik minijátékot is ad a kezünkbe: Nilin 
a memóriamixelés mestere, így alkal- 
munk nyílik bele lni egyes ka- 
lódosítani ab- 


viszonyát (ai i megszámlálhatatlanul 
sok kérdést vet fel, de ezekre sajná- 
latos módon nem ad választ a játék). 
Végignézünk egy jelenetet, melyben 


ae 4 


és a Sk d / 
1 § 


ha 


például egy részeges férfival szakít a 
barátnője - nekünk arra van szüksé- 
günk, hogy a fickó teljesen menthe- 
tetlennek lássa a kialakult helyzetet, 
így elmozdítunk az emlékezetében né- 
hány tárgyat, majd lejátsszuk újra a 


, jelénetet. Ha jól kevertük a kártyákat, 


a szakítás sokkal botrányosabb, neta- 
lántán fatális a férfi emlékei szerint, 
így a jelenben elkeseredésében főbe 
lövi magát. 

A memóriakeverés pikantériája, hogy 
ellehet rontani: vannak elemek, ame- 
lyek módosítása lehetséges, de nincs 
hatással a végkimenetelre, ugyanak- 
kor őkozhatunk ún. memóriabugot is, 
amikor valami olyat érünk el, minek 
hatására az általunk kívántnak pont 
az ellenkezője történik. Ilyenkor sze- 
rencsére visszapörgethetjük a jelene- 
tet, hogy újra próbálkozzunk. 

A Remember Me kicsit olyan, mint 
egy jónak induló sci-fi, amibe a készí- 


tők beletettek minden szükséges ele- 


" "met, ami egy jó játékhoz szükségés, 


t 


de sajnos nem volt tervük arra, 
hogy mihez is kezdhetnének ezekkel. 
. A hozzávalók összeöntése felemás fe- 
ceptet eredményezett: a történet kö- 
zenet és sablonos, a játékmenet 


"2. e 


4. 4 VT At 


"s ol 


" HELYZETETÉS IDEGESÍTŐ, IGAZI MOTIVÁCIÓ NÉLKÜLI, ) 
7 FEKET E-FEHÉR KARAKTERT KAPUNK 


talán túlságosan is didaktikus, és a 
legszomorúbb az egészben, h gy va- 
lóban minden lehetőség megvolt ar- 
ra, hogy kiváló, mi több, emlékezetes 
játékká váljon, így viszont a jó ötletek 
ellenére aligha fogunk rá sokáig emlé- 
kezni. Kihagyott ziccerekkel nem lehet 


meccset nyerni. 


HARDVER 

Core 2 Duo E6600 24 GHz/Athlon 
64 X2 Dual Core 5400- processzor, 
GeForce 8800 GTS/Radeon HD 3850 
videokártya, 2 GB RAM, Windows XP 


SOPHIASO 
Sokat akar a 
szarka... 


7 
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. THUNDER WOLVES 


PC-RE MÁR IGEN 


A Thunder Wolves már elérhető a Steamen 
1499 eurós áron, de PlayStation 3- és Xbox 
360-tulajdonosoknak sem kell aggódniuk, 
nemsokára ők is beülhetnek a harci helikop- 
terek pilótafülkéjébe. 


Felköpterrel szálíni élvezet 
gyorsabban száll, Mint a képzelet 


THUNDER WO 


N: GONDOLTAM VOLNA, HOGY  imeket gyártottak a srácok, de - szeren- hiába vannak többen a rosszfiúk, nem lesz 
ILYEN JÓL FOGOK SZÓRAKOZ- csénkre - ezúttal a nagygépeket is meghó- könnyű dolguk, ha a mi madarunkat akar- 
N: A , MENNYDÖRGŐ FARKA- dították. A Thunder Wolves története nincs " ják levadászni. 
SOKKAL", AMIKOR KIDERÜLT, HOGY túlbonyolítva, egy helikopterpilóta újon- A készítők különböző kis színesítő, frissí- 
ÉN TESZTELHETEM. Félreértés ne essék, —— cot alakítunk, aki épphogy belecsöppent a tő epizódokat is elhelyeztek a játékban, pél- 
em magával a játékkal volt bajom, csak Team-Wolf One zsoldos csapat akciódús dául megesik, hogy mi kerülünk a fedélze- 
B a repülő- és helikoptervezetést nem érzem hétköznapjaiba. Feladatunk, hogy megaka- ti géppuska vagy egy mesterlövész-alkal- 
túl közel magamhoz; ha már közlekedé- dályozzunk egy újabb világégést, amit egy matosság mögé, míg társunk irányítja a 
si eszközökről van szó, akkor inkább a gonosz terrorista nukleáris eszközökkel kí- helit, de az is átélhet pár nyugodt percet, 
én ést ő tuningolt autócsodákat preferálom. Ennek ván megvalósítani. Persze nem fog neki si- aki egyébként tériszonyos lenne, ugyanis az 
Kiadó bítcomposer ellenére remek móka kerekedett ki a fel- kerülni, de csitt, erről egy szót se, ő még egyik küldetésben egy tankot irányítunk. 
siet Most adatból, és a Thunder Wolves megmutatta nem tud róla. Apropó, irá yítás: ezzel sem lesz gond, a 
Wanted nekem, milyen is egy igazi klasszikus árkád Bt billentyű és egér kombó har ar megszo k- 
Éntertalnment lövölde. A LEVEGŐBEN ható, de a még teljesebb élményért érde- 
Platform MENET A játékmenet gerincét a külső nézetből irá- mes beszerezni egy kontrollert, ami sosem 
PC, PS3, Xbox 360 FELSZÁLLÁS nyított helikopteres akciózás adja majd, mi- árt, ha van a (gép)háznál. 
Röviden A "90-es A játékot hazánk fiai, a budapesti székhe- közben tonnaszámra öntjük az ólmot a fe- A játékban tizenhárom küldetésben ke: 
évek játéktermi lyű Most Wanted Entertainment csapa- délzeti géppuskából, ami végtelen lőszerrel helyt állnunk összesen kilenc harci heli- 
hangulatát idéző, hu- ta készítette, akik nevük ellenére nem áll- van megáldva. Ezen felül különböző típu- kopter segítségével, melyeknek külön-kü- 
moros formába öntött, nak kapcsolatban a Need For Speed já- sú rakétákkal boldogíthatjuk ellenfeleinket, "lön megvan a maguk erőssége és gyenge- 
akciódús helikopteres tékokkal: a csapat a szép emlékű Mithis sőt, elterelő manőverként kamu rakétákat sége. Szinte a teljes környezet rombolható, 
lövölde. stúdió (Nexus - The Jupiter Incident) egy- is használhatunk, melyek magukra vonják így egy percre sincs üresjárat; ha épp nincs 
PEGI 16-r kori tagjaiból verbuválódott, és fejlődött az ellenséges tűzerőt. A védekezést segíti jobb dolgunk, rommá lőhetünk egy-két 
tovább. Eddig leginkább Nintendo DS cí- a rövid ideig tartó sebességnövelés is, ergo . — épületet, csak úgy a hecc kedvéért. A játé- 


Mózes! A tengert válaszd szét, 
ne a tankert! 


; Úgy tűnik, nem csak mi durrogtatunk 
ői - nagyokat... 


GameStar: 


Tátrai Zsolt: 


GS: 


TZS: 


GS: 


TZS: 


GS: 


TZS: 


"Epic helik 


A JÁTÉKOT ÁTJÁRJA A "80-AS, "90-ES 
ÉVEKET IDÉZŐ, B KATEGÓRIÁS AKCIÓ- 
FILMEKRE JELLEMZŐ HUMOR, AMI 
RENGETEGET DOB A HANGULATON 


kot átjárja a 80-as, 90-es éveket idé- 
ző, B kategóriás akciófilmekre jellem- 
ző humor, ami rengeteget dob a han- 
gulaton. A karakterek folyamatosan 
kommentálják a történéseket, és egy- 
mástól sem sajnálnak egy-két csípős 
beszólást, úgyhogy a folyamatos akci- 
ózás mellett a felhőtlen kacagás is ga- 
rantált. 
Persze nem minden játék tökéletes, 
sajnos nincs ez másképp jelen cikk tár- 
gyával sem. A Thunder Wolves egyik 
nagy hibája, hogy rendkívül rövid, 
mindössze három-négy óra alatt kipör- 
gethető. Ennek maximum a zenei alá- 
festés miatt örülhetünk, ami folyama- 
osan ismétlődik, és egy idő után ide- 
gesítővé válik - így legalább nem kell 
sokáig hallgatnunk. A tökéletes heli- 
kopteres henteléshez viszont ajánlott a 
saját lejátszási lista bepöccintése, hisz 
ha már robbantgatunk, tegyük azt stí- 
usosan. A másik probléma a linearitás: 
azt gondolhatnánk, hogy mivel az ég a 
játszóterünk, nem ütközünk korlátozá- 
sokba, de sajnos ez nem így van, a Star 
Wars: Rogue Sguadronhoz hasonlóan 


boroltunk a csatától. A különbség csak 
annyi a nagy elődhöz képest, hogy túl 
szűkre szabták a megfelelő légi folyo- 
sót, ami kis mértékben ugyan, de még- 
iscsak ront az összképen. A grafikai 
megjelenítés korrekt, a helikopterek 
urbinái által keltett meleg levegőfod- 
ozódás pedig kifejezetten tetszetős. 
Mivel nem szeretném negatívumokkal 
zárni a tesztet (és jó előre kigondoltam 
a cikk felépítését, alkalmazva a figyel- 
mi görbét), a végére hagytam a leg- 
jobbat, ami nem más, mint a helyi ko- 
operatív mód. Jó barátunkkal közösen 


itt is finoman jelzik, ha túl messzire kó- ? 


is irthatjuk a rosszfiúkat: míg mi a he- 


likoptert irányítjuk 


, társunk a fegyver- 


zetet kezeli, vagy fordítva. Ennek kö- 


szönhetően igazán 


emek pillanatokat 


élhetünk át, melyekben a tüzér azt lát- 


ja, amit a pilóta lát 


at vele, Így rendkí- 


vül fontos a megfelelő kommunikáció a 


két játékos között. 
játok ki, érdemes. 


A Thunder Wolves 


ellenére egy rendkívül jól összerakott, 


élvezetes árkád löv 


és akciódús feladatokkal. Rövidségét 


a későbbiekben me: 


Mindenképp próbál- 


tehát hiányosságai 


ölde, tele humorra 


gjelenő DLC-k or- 


vosolják majd, az pedig csak hab lenne 


a tortán, ha a helyi 


kooperatív módot 


egy online többjátékos mód is kiegészí- 


tené. Világ helikopterpilótái, egyesülje- 


tek, itt a ti játékotok! 


HARDVER 
Win XP/Vista/7, 2 GHz 


RAM, 256 MB videokár 


Rotorokkal ízesített 
adrenalinfröccs árkád 


pilótáknak egyaránt. 
Egészségünkre! 


módra, kezdő és haladó 


egymagos, 2 GB 
tya, 2 GB HDD 
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2 CALL OF JUAREZ: GUNSLINGER 


Figyeljünk, hogy kezünk mindig a. : 
.. fegyver markolata felett legyen 
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CALL OF JUAREZ 


DNÁ MAGÁT, HOGY A THE 
Ass MIATTI OSTOROZÁS- 

SAL KEZDJÜK A BEMUTATÓT, 
DE MOST AZ EGYSZER HAGYJUK A 
SZÉGYENTELJES MÚLTAT (ELVÉGRE 
ELŐTTE VOLT KÉT JÓL SIKERÜLT 
RÉSZ IS), ÉS ARRA KONCENTRÁL- 
JUNK, AMI ITT VAN A SZEMÜNK 
ELŐTT. A fiaskó után ugyanis a Call of 
Juarez visszakerült egy olyan környezetbe, 
amiben otthon érzi magát, és tulajdonkép- 
pen azt lehet mondani, hogy egy egészen 
jól sikerült visszatérést hajtottak végre a 
Techland fiataljai (és öregjei). 


NELOJ A NGORISTARA 
Főhősünk egy bizonyos Silas Greaves, aki ki- 
öregedett fejvadászként becsücsül a kocs- 
ába, a helyiek pedig azonnal unszolni kez- 
dik, hogy meséljen különleges történeteiről. 
Innen már sejthető, hogy a hét fejezeten ke- 
esztül emberünk emlékeit fogjuk végigpu- 
fogtatni, miközben olyan figurákkal talál- 
kozunk, mint a Dalton tesók, Jesse James, 
Billy, a kölyök és hasonlók. Sőt, személyes 
tragédiáját is megélhetjük, de ezt inkább fe- 
dezze fel magának mindenki. 

Viszonylag hamar kiderül azonban, hogy 
Silas vagy szenilis, vagy jelentősen feltupí- 
rozza az eseményeket, de bármelyik legyen 
is igaz, a fejlesztők kiválóan megoldották 
nek érzékeltetését, ugyanis játék közben 
szó szerint előttünk teremnek a dolgok: ha 
Silas mesélés közben rájön, hogy anno az 
adott helyen valójában köd volt és nem ra- 
gyogó napsütés, akkor hirtelen mindent a 
szürke tejföl vesz körül. Ezek a kis apró- 
ságok számos poénos momentumot jelen- 


tenek; például biztosan sokaknak tetszik 


oD 
S 
(77) 


Néha érdemes megállni egy 
pillanatra, és szétnézni 


majd a folyamatos szövegelés, vagyis hogy 
a főszereplő és hallgatóságának beszélge- 
tése akció közben is folyik, de lehetnek, aki- 
ket ez zavarni fog a koncentrációban. 


ek 


A Techland által megvalósított cel-shading 
jellegű kinézet nem izzasztja meg túlzottan a 
Chrome Engine 5-öt, de összességében még- 
is nagyon hiteles környezetet teremt, legyen 
szó egy farmról, tiszta vizű, erdős völgy- 

ől, bányáról vagy egy városról. Nincs egyet- 
en unalmas helyszín sem, soha nem kell azt 
éreznünk, hogy ezt már láttuk, sőt, száguldó 
vonaton egy izzó csövű Gatling mögül osz- 
tani a pusztulást igencsak meggyőző érzés. 
Ugyanez igaz a hangokra is; amikor hatalma- 
sat dördül egy shotgun, vagy gellert kapnak 
a golyók, esetleg két kezünkben hatlövetűvel 
durrogtatunk fenemód, akkor joggal érez- 
zük úgy, hogy irgalmatlan kemény vadnyuga- 
ti pisztolyhősök vagyunk. 
Nem fogunk azonban zavarba jönni a fegy- 
verek választékától, hiszen alig néhány da- 
rabos a készlet, illetve van még dinamit, 

de igazából ennyi elég is. Nem maradhat 

el a pisztolypárbaj sem, ahol ellenfelün- 

ket folyamatosan szemmel tartva, kezünket 
a markolat fölött helyesen mozdítva kell 
gyorsabbnak lennünk, bár kezdeményezhe- 
tünk mi is, de ebben az esetben nem fog- 
nak jó arcnak tartani. Minden egyes talá- 
latunk után XP-t kapunk, melyekből szint- 
lépéskor elkölthető pontok válnak, így 
mindenki a saját habitusának megfele- 

lő irányban fejlődhet a pisztolyt, a puskát 
vagy a közelharcot részesítve előnyben. A 
pályákon szanaszét mindenfelé találhatunk 
csillogó lópatkókat és kalapokat, melyeket 


: Egy jól irányzott lövéssel rendszerint 
bárkit leteríthetünk, de vannak kivételek 


magunkévá téve, egy kis történelemleckét 
kapunk a vadnyugat jellegzetes figuráiról 
és történéseiről. 

CS A SZEPRE EMLÉKEZZÜNK 
Sok múlik azon, hogy a Call of Juarez: 
Gunslinger hogyan szerepel, hiszen a The 
Cartel után nagyot kell dobni ahhoz, hogy 
a sorozat túlélje az akkori bukást. Jelen- 
leg úgy néz ki, hogy a maga 15 eurós árá- 
ért a játék teljesen jó, hiszen minden ízében 
érződik rajta a törődés és az akarat, hogy 
egy könnyed hangvételű, szórakoztató, pör- 
gős, vadnyugatos cuccot kapjanak a játéko- 
sok. Tény, hogy nem olyan, mint az első két 
rész, inkább a darálásra megy, de közben 
soha nem unatkozunk, és bár semmiben 
sem alkot kiemelkedőt, mégis azt tudjuk rá 
mondani, hogy bőven megéri a pénzét. 


HARDVER 

2 GHz Intel Core Duo/2 GHz AMD Athlon 
64 X2, 2 GB RAM, 512 MB VRAM, 5 

GB HDD 


4 változatos helyszínek 
érdekes küldetések 
rgős játékmenet 
"4 jópofa humor 
- kevés fegyver 
- egyeseket idegesíthet a narráció 


RG 
Ideje volt visszatérni 
a vadnyugatra. 


Nimbuszon a sivatag meglehető- 
sen sűrűn lakott 


Teszt 


STAR TREK ONLINE: LEGACY OF ROMULUS 


A Romulán Köztársaság 
. parancsnoki épülete 


: Az én gyönyörű An-2-esem... izé, 
romulán csatahajóm 


ÓL IDŐZÍTETT A PERFECT A romulán faj rengeteg technológiát is hoz elyszín, sztori, érdekesség került be egy új fel- 


WORLD ENTERTAINMENT - AZ a játékba, játszhatóvá válnak az űrhajóik, asználói felülettel, ami újfajta és sokkal jobb 

ÚJ STAR TREK FILM MIATT AZ azok tüköruniverzumos változatai, lehetnek arratívát is lehetővé tesz. Eddig is tiszta szív- 
EGÉSZ UNIVERZUM AZ ÉRDEKLŐDÉS ezentúl romulán és remán tisztjeink, speci- ből ajánlottam minden Star Trek-, illetve sci- 
KÖZÉPPONTJÁBAN ÁLL, ÍGY NAGYON ális fegyvereink, s minden hajó gazdagabb fi-rajongónak az STO-t, mostantól kezdve vi- 
JÓKOR JÖTT KI A LEGACY OF ROMU- lett egy Warp Core, azaz térhajtóműmag- szont szinte kötelezővé teszem, hiszen ingye- 
LUS. Tökéletesen látható volt ez a kiegészítő egységgel, ami érdekes extrákat tud. es, és ez gyakorlatilag semmilyen lényegbe 
indulását követő napokban, amikor az STO- Egyébként a romulán hajóknál alap az álcá- vágó korlátozással sem jár. Mindenki kipróbál- 
tól szokatlan, akár húszezres sorok is kialakul- . zás — ezt nagyon szeretem. atja a játékban található rengeteg tartalmat; 
tak a szerveren. Direkt írtam egyes számban, ne feledjük, az STO-ban nemcsak a hivatalos 
hiszen a Star Trek Online esetében - bár küldetések és területek, hanem a Foundry is 
fizikailag nagyon sok szerveren fut - gya- jelen van (a játékosok is készíthetnek küldeté- 
korlatilag mindenki ugyanabban a virtuális Ez a mondat jutott eszembe akkor, amikor seket, sztorikat). A történet általában pörgős- 
térben tartózkodik, tehát nincsenek szerverek a játék bárki által elérhető új játékterét, a re van megírva, néhány esetben egy jobb misz- 
vagy ,realm" jellegű szétválasztások. imbus III-at először megláttam. Elvileg szió akár egy tévésorozat-résszel is felér. 


ez egy 26-os szintű terep, de nagy karakte- 
reknek is leskálázódik; érdemes benézni, vé- 
Ahogy a kiegészítő címéből kiderül, a legna- gigjátszani a sztorit, felfedezni a környéket, 


gyobb újdonság a romulán faj játszhatósá- egszerezni az Accollade-ek pontjait, vagy jztazbbas Duo 1.8 GHZ/AMD Athlon X2 
ga, ami mellé komplett sztorivonalat is ka- csak részt venni a táncversenyen. 3800-- IGB RAM, Nvidia GeForce 7950/ 
punk. Mi a ,jó" romulán társaság, a Köz- Persze az újdonságok sora ezzel nem áll meg, ATI Radeon X1800/Intel HD Graphics 
ársaság tagjai leszünk (szemben állunk a egyből szembeötlik a megváltozott felület, 

gonosz Tal Shiar/Empress Sela vezette Csá- belépéskor már komplett csapatunkat és ha- . § játszható romulánok és klingonok 
szársággal), amely Köztársaság gyakorlati- jónkat is megmutatja a program. Nukara kör- "4 rengeteg új tartalom ingyen 

ag a sztori alatt jön létre, teljesedik ki a mi Zete saját Tholián reputációgyűjtési lehetősé- "4 Nimbus III 

segítségünkkel. Azonban még egy romulán geket kapott, újfajta bonuszképességeink is .- a földi harc még mindig nem az igazi 

állam sem létezhet szövetségesek nélkül, vannak Trait néven. Természetesen ahogy egy - kevés a szerkesztési lehetőség az új 

így 10-es szinten választanunk kell, hogy a kiegészítőnél ez szokás, rengeteg új tárgyat hajókon 

klingonokat vagy a Föderációt tekintjük-e kapunk, ezek egy része ,sima loot", míg má- - kicsit kopottas már a grafika 

szövetségesünknek a továbbiakban, mi- sok a Tal Shiar-ládákban találhatók. TsEmnaÜGtT TETTES TETEZESETEŰ 


közben azért Tal Shiar persze ellenség ma- 
ad. Apropó klingonok: végre nincs mosto- 
án kezelve ez a nagyon nemes és érdekes 
faj - ugyanúgy első szinttől kezdve játszha- Ezzel az ingyenes kiegészítővel az STO vég- 

unk ezentúl velük, mint a föderációs és a re teljes" MMO lett, amelyben maguk a játék- 
omulán karakterekkel. Ideje volt már ennek. mechanizmusok nem változtak, de rengeteg új 


GYU 
Végre kiteljesedik 
a Star Trek Online 
- sok tartalmat 

kapunk ingyen. 
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Teszt 


CITIES IN MOTION 2 


-A piros várost a metró, a sárgát 
. a villamos szolgálja ki 


a TLAGOS BUDAPESTI POLGÁR- 
RAL SOKSZOR ELŐFORDUL, 
HOGY BOSSZANKODIK A TÖ- 
MEGKÖZLEKEDÉS MIATT, AZT GON- 
DOLVA, EZT MÉG Ő IS JOBBAN MEG 
TUDNÁ SZERVEZNI. EZ VAJON TÉNY- 
LEG ÍGY VAN? A Cities in Motion első 
részének megjelenésekor simán rásütöttük 
a bélyeget, hogy az egy BKK-szimulátor, 
de most, a második rész esetében ezt 
nem tenném megj; elnézve az új városokat 
a felhőkarcolóikkal ez biza minden, csak 
nem BKK-szimuláció... legalábbis a B (azaz 
Budapest) tuti nem állná meg a helyét. 


A játék első részében valós városokról mo- 
dellezett helyszíneken tudtuk szervezni a köz- 
lekedést, most képzeletbeli metropolisokat 
kapunk, méghozzá milyeneket! Full 3D, ha- 
talmas méretek, rengeteg lehetőség áll ren- 
delkezésünkre. Ez még persze mind semmi, 
fontos tudni, hogy döntéseink következtében 
az adott város képes dinamikusan változni, új 
épületek nőnek ki a földből, sőt magunk is ké- 
pesek vagyunk utakat, útvonalakat letenni, 
amelyek mellé lassan odaköltöznek a lakók. 
Örömmel vettem észre, hogy végre van nap- 
pal/éjjel ciklus, sőt, napszaktól függő dinami- 
kus változások is. Találkozhatunk egy fontos 
újítással, a menetrend beállításának lehe- 
tőségével, amivel mi szabhatjuk meg, hogy 
adott útvonalon adott időben milyen sűrűn 
kövessék egymást a járatok. Kétségtelenül 

a megfelelő hálózat kialakítása a legfonto- 
sabb, de ezzel a finomhangolási módszerrel 
sokat nyerhetünk. Végre szélesebb utakon 
építhetünk buszsávot is, ami igen hasznos le- 
het csúcsforgalom idején. Sőt, ha egyes ke- 
reszteződések forgalmával elégedetlenek va- 
gyunk, még lámpákat is telepíthetünk - ezek 
igencsak előremutató változások az első 
részhez képest. 
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CITIES II 


A h ] li b ; 

Idehaza elég nehezen képzelhető el, hogy 
csökkenjenek az árak a tömegközlekedés- 
ben (én még emlékszem az 1,50 Ft-os busz- 
jegyre, ma meg már 300 felett van jócs- 
kán), azonban a Cities in Motion 2 nagyon 
rugalmas ebből a szempontból. Nemcsak a 
jegyárakat tudjuk növelni/csökkenteni, ha- 
nem a dolgozók fizetését is átállíthatjuk ked- 
vünk szerint. Ez persze még mindig ne 
nagy szám, ámde az úgynevezett zónabeosz- 
ás már az. Egy nagy, ecsetszerű szerszám- 
mal tudunk különböző zónákat definiálni, 
amelyekhez más és más árakat rendelhetünk 
(aki ismeri például a londoni zónarendszert, 
az tudja, miről van szó). Ez a funkció nem a 
program legkönnyebben elsajátítható rend- 
szere, de egy komplex tömegközlekedést szi- 
muláló programnak mindenképp szüksége 
van rá. Használata nem kötelező, ám életsze- 
rű, főleg a nagyobb városok esetében. 

S ha már a nem könnyű rendszerekről van 
szó, a táblázatok, grafikonok hívei igen jól 
fogják érezni magukat a CiM2 használa- 

ta során, lévén rengeteg statisztikát, ada- 
tot, rajzocskát lehet elérni, amelyekből le- 
vonhatjuk következtetéseinket arra vonat- 
kozóan, mit csináltunk jól vagy rosszul. Ami 
itt az apró gond, hogy az UI , nincs a hely- 
zet magaslatán", küszködni fogunk vele, mi- 
re ,kilátunk" mögüle. 


Mint már említettem, a városok nagyon na- 
gyok, könnyen el lehet veszni a részletek- 
ben. Velem például előfordult, hogy egy 
villamosvonal kiépítése közben a kamerával 
birkózásom miatt a párhuzamos utcában 
folytattam a vágány telepítését. Elég nehe- 
zen szoktam meg az irányítást, lehetne egy- 
szerűbb is. Sokat szenvedtem a keresztező- 


: Építkezés a felhőkarcolók § 
8 . árnyékában 


MOTION 2 


désekkel, amiket néha egyszerű, néha lehe- 
tetlen korrektül megépíteni. Sajnos igaz ez 
a nyomvonalakra is, elég nehéz jól keresni 
velük, ilyenkor gyorsan fogy a pénz, aztán 
pedig unalmas percek/órák következnek, 
mire megint lesz elég tőkénk. A mellékkül- 
detések néha nehezen teljesíthetők, és ha 
sikerülnek is, nincs túl sok értelmük. 

A legnagyobb gondom mégis az irányítás- 
sal volt: egy nagyvárosban tényleg el le- 
het veszni az utcák halmazában, a felhőkar- 
colók árnyékában. Apropó utcák — újdon- 
ság az egyirányú utca, ami a valós világban 
ermészetes része a városoknak. Sajnos a 
kampány is olyan, mint egy külvárosi egy- 
irányú utca: uncsi, lehetőség és ellenfél nél- 
küli, lapos, nincs megfelelő motiváció ben- 
ne. A kreatívoknak jó hír, hogy sokkal 
fejlettebb térképeditort, Steam Workshop- 
ámogatást is kapunk, így szebb/jobb vá- 
osokat építhetünk és oszthatunk meg. S 
aki nem akarja elveszíteni a mentéseit, an- 
nak irány a Steam Cloud! 


HARDVER 

2 GHz Dual core processzor, 3 GB RAM, 
Nvidia GeForce 8800, 512 MB RAM/ATI 
Radeon HD 3850, 512 MBRAM 


"4 sokkal látványosabb és nagyobb 
"4 zónák, több beállítási lehetőség 


"4 dinamikus, komplex közlekedési 
rendszerek 


- unalmas és lapos kampány 
- nincsenek ellenfelek, csak multiban 
- irányítás és kamerakezelés nehézkes 


GYU 
Jobb lett és nagyobb 
is, de izgalmasabb 

nem. Majd a CiM3... 


Teszt 


MIGHT §. MAGIC: HEROES VI - SHADES OF DARKNESS 


j-Ezek a farkasok is jobban jártak 
ii volna, ha menekülőre fogják 


,: Ezúttal lényegesen többet tartózko- 
,.dunk a napfény nélküli világban 
jét Z 


l 


FA sötételfek Újpest-drukkerek, 
, jól látszik ez a városképen is 


MI KEZDTÜNK EL, MEGLEHETŐ- 

SEN HÁLÁTLAN FELADAT, A 
MIGHT 8. MAGIC HEROES VI ÉLETÉ- 
BEN PEDIG MÁR NEM AZ ELSŐ ALKA- 
LOMMAL KERÜL ERRE SOR. A Black 
Hole, majd a Limbic után egy harmadik 
stúdióval, a jobbára bedolgozással foglalko- 
zó Virtuouszal szerződött le a Ubisoft. 
Egy nevenincs, csupán bizonyos körökben is- 
mert csapat bevonása aligha tekinthető jó 
ómennek, ahogy a folytonos fejlesztővál- 
tás miatt is jól teszi az egyszeri játékos, ha 
óvatos bizalmatlansággal közelít adott ter- 
mék felé, ami sajnálatos módon a Shades of 
Darkness esetében hatványozottan igaz. Szó 
sincs persze arról, hogy a végeredmény kód- 
sorok játszhatatlan halmaza lenne, de nyu- 
godt szívvel csak olyan Heroes-veteránoknak 
merem ajánlani, akik élnek-halnak az olyan 
meleg helyzetekért, amilyenekre legfeljebb 
egy izzadó férfiakkal telezsúfolt szaunában 
szokott sor kerülni, valahol az orosz tundrán. 


Ess VALAMIT, AMIT NEM 


Alattomos egy játék a Shades of Darkness, 
mert sztalagmitokkal, foszforeszkáló gom- 
bákkal és rémséges fenevadakkal teli, félel- 
metesen gyönyörű barlangrendszerei úgy 
csábítják a kalandozni vágyó játékost, mint a 
ituális párzásra kész sötételf szuka. (Ha ne- 
met mondasz, meghalsz, ha igen, akkor is.) 
Az első küldetés a beetetés, amiben már 
egjelenik a lopakodás lehetősége, azaz egy 
olyan épülettípus, amiben meghúzva ma- 
gunkat elkerülhetjük az ellenséges őrjárato- 
kat. A játékra jellemző kétpólusú (békés-erő- 
szakos) moralizálásba tökéletesen beleillik 

a taktikai elkerülő manőver. Kár, hogy csak 


ritkán, és csak adott helyeken lehet használ- 
i. Pedig a későbbiekben mindent megad- 
ánk azért, hogy ne kényszerüljünk felesle- 
ges csatákra. Főleg a vége felé fordul majd 
elő, hogy olyan durva csapatokkal esnek ne- 
künk a rivális hősök, hogy már az is a vesz- 
tünket jelentheti, ha korábban akár csak 
egyetlen egy egységet feláldoztunk. 
Extra nehezítés, ha mások előtt kell elérnünk 
egy adott helyszínt a térképen. Ha leállunk 
arcolni a semleges szörnyek őrizte erőfor- 
rásokért és mágikus ereklyékért, félő, hogy 
em érünk oda időben. Pénz, nyersanyag, a 
küzdelmek során szerzett tapasztalati pon- 
tok és a hősökre aggatható tárgyak híján vi- 
szont túl gyengék leszünk a döntő csatában. 


Két hadjáratot is tartogat a Heroes széria 
veteránjai számára a Shades of Darkness. 
Az élőhalott kampánynak se íze, se bűze, 
viszont a sötételfeké már jóval érdekesebb 
a régi közönség kedvenc frakció (Dungeon) 
visszatérése miatt. Azt persze ne várjuk, 
hogy ugyanabban a szereposztásban lát- 
juk viszont az egységeket, mint a Heroes 
3-ban, hiszen a megszokott szörnyek mel- 
lett (mantikór, minotaurusz) olyan újoncok- 
nak kellett a hely, mint például az orgyilkos. 
A fantasy-toposzoknak megfelelni igyekvő 
sötételfek hatása rányomja bélyegét a já- 
tékstílusra is. Kerüljük az elhúzódó csatákat, 
mert egységeink védekezési képességei hagy- 
nak kívánnivalót maguk után, nem is keveset. 
Üss és fuss! Ez a megszívlelendő, és egyet- 
len ténylegesen működő taktika a régóta hi- 
ányolt frakciót választó játékosok számá- 

ra. Kiváló kezdeményezőkészség és hatékony 
alapegységek (két távolsági sebző és az első 


MIGHT §. MAGIC: HEROES VI - 
SHADES OF DARKNESS 


támadásig láthatatlan orgyilkos) jellemzik a 
föld alatti új birodalom létrehozásáról álmo- 
dozó Raelag csapatait, amelyek máris a ma- 
gukénak érezhetik a győzelmet, ha az első 

körben semlegesítik (vagy legyengítik) az el- 
lenfél legveszedelmesebb teremtményeit. Ha 
ez nem sikerül, ideig-óráig még ki lehet húzni, 
hősünk egységeket álcázó alapképességének 
köszönhetően, ám a sokkörös csatákat szinte 
biztos, hogy bukjuk velük. 
Nagyszerű kiegészítő is kerekedhetett volna a 
Shades of Darknessből, ha a fejlesztők nem a 
csaló MI-vel próbálnak komolyabb kihívások 
elé állítani bennünket, ha kigyomlálják a leg- 
rosszabb pillanatban fagyást okozó bugokat, 
ha kevésbé béna átvezetőfilmeket készítenek 
a játék motorjával, ha... ha... és még több ha. 


HARDVER 

Win 7/Vista/XP; 2 GHz Intel Core 2 Duo 
E4400/2,6 GHz AMD Athlon X2 5000-t; 
2 GB RAM; Nvidia GeForce 8600/ATI 
Radeon HD 2600 512 MB; DirectX 9.Oc; 
11 GB HDD 


! Brutálisan kemény 
! kiegészítő fanatikus 
rajongóknak és 
; mazochistáknak. 
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Teszt 


VICTORIA II: HEART OF DARKNESS 


:Dover környékén flottaössze- 
. vonások várhatók. . 


OF 
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VICTORIA II: HEART 
ARKNESS 


ISSÉ ELHANYAGOLJÁK A JÁ- 
IC réssszró A VIKTORI- 

ÁNUS KORT, AMIKOR A VILÁG 
HIRTELEN KITÁGULT, ÉS ELKÉPESZ- 
TŐ MÓDON MEGVÁLTOZOTT - NEM 
IS EGYSZERŰ A GYORSAN ZAJLÓ 
VÁLTOZÁSOKAT FELDOLGOZNI. A Vic- 
toria II fejlesztői mégis egész jó stratégiai 
játékot rittyentettek ebből a korszakból. 
Azért kíváncsi lennék, hogy vajon mennyien 
tennék fel a kezüket, ha megkérdezném, 
hogy Sherlock Holmes-os címeken kívül 
ismer-e valaki ebben a korban játszódó 
játékokat. Nem hiszem, hogy olyan sok 
kezet látnék... 


A 2010-ben megjelent alapjátéknak a 
Heart of Darkness már a második nagy 
kiegészítője több DLC mellett. A Grand 
Strategy kategóriába tartozó szimuláció 
(ez háborús korszakok, politikai és gazda- 
sági konfliktusok megjelenítését jelenti, 
amelyben egy részt vevő államot vezetünk) 
egy olyan, gyorsan változó korban játszó- 
dik, amikor évről évre átrajzolódhattak a 
határok, eltűnhettek államok, vagy újak ke- 
letkezhettek. Mindezt úgy, hogy az ipari 
forradalom kezdett gyorsvonati sebesség- 
re kapcsolni, és az új technológiák elsöpör- 
ték a hagyományosakat. A játékban gya- 
korlatilag bármelyik, az 1830-as években 
létezett országgal lehetünk, Magyarország 
ekkor nem rendelkezett önálló államiság- 
gal, így helyette Ausztriát választhatjuk. 

A legmenőbb hatalmak a nagy kolóniá- 
kat építő óriásbirodalmak, Nagy-Britannia, 
Oroszország, Franciaország, Ausztria, Po- 
roszország, Spanyolország és az Ottomán 
Birodalom voltak. 


 - Plzenből akkor átugrunk 
. Prágába vasúttal 


Mi más is lehetne egy ilyen globális esemé- 
nyeket feldolgozó játék célja? Mivel bárme- 
lyik országot választhatjuk, az igazi bravúr 
mondjuk Marokkóval világuralomra törni, de 
ez a profi Victory II-játékosokat nem tart- 
hatja vissza. Ebben a játékban mind a kato- 
naság, mind a gazdaság, mind a diplomácia 
igen fontos lesz, készüljünk fel arra, hogy igen 
összetett kihívással nézünk majd szembe. 

S mindehhez itt vannak az alapjáték újításai, 
amelyek ezzel a kiegészítővel kerültek be. Ne- 
kem nagyon tetszett például a krízishelyzete- 
ket feldolgozó crisis system, ami olyan konf- 
liktusokat ábrázol, amelyeket tisztán diplo- 
máciai eszközökkel kell/lehet megoldani. Ezek 
sokfélék lehetnek, és igen gyakran kell mérle- 
gelnünk nemcsak a saját, hanem ellenségeink 
vagy szövetségeseink érdekeit is. Ne feledjük, 
a nagyhatalmak előbb-utóbb mindent leta- 
posó elefántokká válnak a kis szövetségesek 
szemében, márpedig a jelentéktelenebbnek 
látszó államok is igen fontosak lehetnek. 
Meghatározó újdonság a kolonizálási rend- 
szer, minek jóvoltából Afrika még felfe- 
dezetlen területeit gyarmatosíthatjuk. Ezt 
szolgálja ki a sokkal erőteljesebb szerepet 
kapott haditengerészet (végre!), sőt, hogy 
a diplomáciáról is beszéljünk, a fekete kon- 
tinensen létrehozhatunk bábállamokat is, 
amelyek adott esetben igen jól jöhetnek. S 
ne feledjünk tengeri bázisokat építeni, hi- 
szen azé a tenger, akié a bázisok. 

Teljesen megváltozott a lovasság szerepe 
és használata, valamint bekerült a játékba 
a sajtó, amelynek főleg hangulatjavító sze- 
repe van, a játékmenetet nem befolyásolja. 


(72) 


Ez az a korszak, amikor a szövetségeknek 
egyre nagyobb szerepük lett, ami azt is je- 


ve :Végre megtudtuk, hogy Brazília 


. és Bolívia hadban áll! 


lenti, hogy ha kis országgal játszunk, ne fe- 
ledjünk el nagy barátokat szerezni. Egyéb- 
ként még így is végtelenül nehéz lesz a dolog 
(akárcsak a valóságban). Előre szólok, ez nem 
könnyű játék, bármely fokozaton is játsszuk. 
A változtatások és polírozások még a tapasz- 
talt Victoria II-játékosokat is új stratégiák ki- 
találására kényszerítik majd, megnehezítve az 
eddig bevált módszerek használatát. A mes- 
terséges intelligencia sokat fejlődött, ha nem 
figyelünk oda, akkor akár a diplomácia útján 
is feltörölhetik velünk a padlót az MI által 
irányított államok. Sose menjünk fejjel a fal- 
nak, ha legyőztünk egy komolyabb ellenfelet, 
utána igyekezzünk néhány évig ,pihenni", és 
ez alatt megint felhalmozni annyi tartalékot, 
amivel a következő ellenfelünk ellen is győz- 
hetünk. No, én megyek is, és Marokkóval le- 
győzöm a világot. Vagy nem. 


HARDVER 

Intel Pentium IV 2.4 GHzZ/AMD 3500-, 
2 GB RAM, Nvidia GeForce 8800/ATI 
Radeon X1900 


"4 crisis ssstem 


"4 haditengerészet és kolonizáció 
4 újságok, hírek 
. - azok a nyavalyás bogarak... 
. - néha frusztrálóan nehéz 
. z. néha túl mechanikus, főleg a kolonizáció 


GYU 
Nagyon összetett, 
elég nehéz, de 
a rajongóknak 
kötelező. 


leszt 


EXPEDITIONS: CONOUISTADOR 


:Azték kőbunkók versus spanyol 
ágyúsok - na ki fog nyerni? 


€ Elkeseredett harc folyik a kifeszí-. 
új tett, eredeti bennszülött takaróért  . ! 


:Odaértünk Tenochtitlánhoz, 
. erre sárgaságot kaptunk 


PEDITIONS: CONOUISTADOR 


Z AMERIKAI KONTINENS MEG- 
fa ÉZOSZEZÉE IDŐSZAKÁRÓL 

NAGYON KEVÉS JÁTÉK SZÓL. 
Itt volt tehát az ideje annak, hogy felkarolja 
ezt a témát valaki. Ahogy ez a XXI. század 
második évtizedében szokás, a kockázatot 
egy indie fejlesztőcsapat, a Logic Artists 
vállalta. Érdekesség, hogy ők németek, így 
Amerika gyarmatosításhoz alapvetően nem 


vu 
A VÉ ba sok közük van. Ennek ellenére nagyon jó 


munkát végeztek. 


Nem túl divatos történelmi korról van szó, 
talán az emberiség kollektív lelkiismeret-fur- 
dalása is belejátszik ebbe, hiszen akárhogy is 
nézzük, ez az időszak nem épp a barátságról 
és az együttműködésről szólt (s most egyéb 
dolgokba ne is menjünk bele). A Conguista, 
azaz az őslakos népesség katolicizálása 
(gy.k.: népirtással felérő erőszakos meg- 
térítése) a spanyol uralkodóház utasításá- 
ra mintegy 400 éven át tartó folyamat volt. 
Ezzel a korszakkal tényleg nagyon kevés já- 
ték foglalkozik, ezért kíváncsi voltam arra, a 
Logic Artists mit hozott ki a témából. 

Igazi indie címről van szó, így hamar jelent- 
sük ki, hogy ez a játék nem a csili-vili szuper- 
grafikáról szól: grafikai világa inkább funk- 
cionális, mint szép. Maga az izometrikus né- 
zőpont is elég furcsa néha, ám a Heroes of 
Might and Magic sorozathoz hozzászokott 
játékosoknak ez nem lesz akkora probléma. 
A játékot Hispaniola szigetén kezdjük (ma 
Haiti és a Dominikai Köztársaság található 
rajta), méghozzá úgy, hogy időben Hernán 
Cortés előtt vagyunk - tehát itt még gya- 
korlatilag ,szabad a pálya", Montezuma él 


stb. Kis csapatunkkal elindulunk, hogy felfe- 
dezzük és meghódítsuk Amerika középső és 
északi részét. Ezen a ponton máris találko- 
zunk a játék egyik nagyon jó tulajdonságá- 
val, a bő lére eresztett narratívával. Ugyan 
nem hangban, hanem leírt szövegben kap- 
juk (tehát olvasni sokat kell majd), de a 
sztori nagyon érdekes, és szerepjátékokhoz 
hasonló mennyiségű elágazást és lehetősé- 
get ad számunkra. Sőt, nagyon fontos tud- 
ni, hogy egy-egy elveszített csata nem fel- 
tétlenül jelenti a játék végét, hiszen köve- 
tőink mindenféle kóros betegségek vagy az 
éhezés miatt simán elpatkolnak. 


A Civilization vagy az XCOM sorozat rajon- 
gói pontosan ismerik azt a motivációt, ami- 
kor elkapja az embert a gépszíj, és mindig 
csak egy kört akar még játszani. Na ilyen 
az Expeditions: Conguistador is. Attól kezd- 
ve, hogy elindultunk felfedezni a nagyvilágot, 
igencsak nehéz lesz leállnunk vele. Ez azon- 
ban nem baj, sőt! Azt jelenti, hogy egy igen 
gondosan kidolgozott és felépített játékról 
van szó, ami úgy adagolja a tartalmat, hogy 
sok-sok órás játékidő alatt is képes a figyel- 
met folyamatosan fenntartani. Fontos ele- 
me a harc: hexatáblán küzdünk meg ellenfe- 
einkkel, hasonlatosan a Heroes sorozathoz. 
A mesterséges intelligencia kemény, szóval 
oda kell figyelni, nem lehet hebrencskedni 
még a normál fokozaton sem. Hat követőnk- 
kel együtt csatázhatunk, de a későbbiek- 
en be tudunk majd vetni például csapdá- 
kat, barikádokat, hogy javítsuk esélyeinket. 
Tevékenységeinknek akkor sincs vége, ami- 
kor eljön az este és letáborozunk, hiszen ek- 
kor tudjuk kiadni embereinknek, ki mit csi- 


náljon (ne feledjük el a vadászatot, mert en- 
ni is kell). Így aztán valóban igaz, hogy ,csak 
még egy kört, csak még egy kört...". 


agyon kellemes meglepetést okozott az 
Expeditions: Conguistador, ami nem grafiká- 
jával, hanem gondosan kidolgozott történet- 
el, félelmetes mennyiségű narratívával, iz- 
galmas kalandokkal és döntési helyzetekkel 
várja azokat, akik hajlandók Hernán Cortés 
előtt leigázni Amerikát egy apró, ámde lel- 
kes kalandorcsapat élén. A körökre osztott 
stratégiáknak itt lehet a kitörési pontja, hi- 
szen gyakorlatilag ez egy RPG-stratégia hib- 
rid, mely mindkét oldalról a jó dolgokat vet- 
te át. A környezet miatt pedig nagy piros 
pont a Logic Artistsnak, ennek a hat fős fej- 
lesztőcsapatnak; kiváló munkát végeztek. 


HARDVER 

Dual Core 2,6 GHz/AMD64X2 2,6 GHz 
processzor, 2 GB RAM, Nvidia GeForce 
8600 GT/ATI Radeon X1800 


Elsőre nem sokat 
vártam tőle, de 
hamar beszippantja 
! az embert, és akkor 
] nehéz abbahagyni. 
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Teszt 


FAST §. FURIOUS: SHOWDOWN, 


DISHONORED - THE KNIFE OF DUNWALL 


FAST § FURIOUS: 
SHOWDOWN 


O Kiadó Activision Fejlesztő Firebrand Games 
Platform PC, Xbox 360, PS3, Wii U Röviden A hatodik Halálos 
iramban mozifilm farvizén érkezett adaptáció. PEGI 12r 


UTÓPORNÓ A NEWTONI 
Az: TÖRVÉNYEIT FEL- 

RÚGÓ, ÁM ANNÁL LÁTVÁ- 
NYOSABB AKCIÓJELENETEKKEL: 
TALÁN ÍGY LEHETNE A LEGTA- 
LÁLÓBBAN LEÍRNI A NÁLUNK 
HALÁLOS IRAMBAN CÍMEN FUTÓ 
FAST 8. FURIOUS FILMEKET. l ehet 
át azért hibáztatni az embert, ha a soro- 
zatot ismerve agyontuningolt autócso- 
dákat, miniszoknyába és forrónadrágba 
újtatott első osztályú virgácsokat és alig 
takart domborulatokat várt? 
Lássuk, mit kapunk a pénzünkért: először 
is úgy két és fél, legfeljebb három órá- 
a elegendő küldetést, aztán autókat, és 
még csajok is vannak, de a kidolgozottsá- 
guk alulról súrolja egy 2005-ben is csak 
agy jóindulattal közepesnek titulált já- 
ték szintjét. Hirtelen nem is tudom eldön- 
teni, hogy a texturákat nélkülöző, bénán 
animált szereplőkkel telezsúfolt átvezető- 
kön vagy az igénytelen külső mellé kriti- 
kán aluli játékmenetet társító versenyzé- 
sen ütköztem-e meg jobban. Igaz, hogy 
senki sem várt szimulátort, de azért nem 
ántam volna, ha a kerekeken futó po- 
igonhalmazok legalább időnként meg- 
próbálnak autóként viselkedni. Az pedig 
gye mindent elárul, hogy a nitro begyúj- 
tása után sem jár át bennünket a lúdbő- 
röztető sebességmámor. 
A teljes franchise-t felölelő, időben ösz- 
sze-vissza szökdécselő történet során a 
ilmek valamennyi fontosabb szereplőjé- 
vel találkozunk, akik távolról emlékeztet- 
ek ugyan az őket játszó színészekre, a 
angjukat viszont imitátoroknak köszön- 
etjük. Igazságtalanság lenne részemről 
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ezt a hiányosságot is felróni a játéknak, 
iszen elég baja van azzal, hogy Német- 
országban például lézerrel lövöldözünk a 
bennünket üldöző rendőrökre, a riói bank- 
ablás emlékezetes jelenetéből sikerült ki- 
ölni az akciót. 
em szívesen rontom le az értékelését 
ennyire, elvégre valaki dolgozott rajta, ta- 
g 


án nem is keveset. Mindazonáltal meg- 
győződésem, hogy mindannyian jobbat 
ártunk volna, ha a főként marokkonzo- 
ol 


kra dolgozó stúdió a Fast £ Furious: 
Showdown teljes költségvetését prostikra 
költi. A srácoknak lett volna egy jó estéjük, 
minket pedig megkíméltek volna ettől a 

szörnyszülöttől. Az viszont belőlem is elő- 
ozza az állatot, amikor a kiadó arcán elég 
vastag a bőr ahhoz, hogy majdnem annyit 
kérjen el érte, mint egy rendes játékért. 


Chavalier 


HARDVER 

Win 7/ Vista/ XP; Intel Core 2 Duo 2,6 GHz 
vagy AMD Phenom X3 8750; 2 GBRAM; 
GeForce 8800 GT vagy ATI Radeon HD 
4850 512 MB RAM; Direct X9.Oc; 2 GB HDD 


"4 vannak benne autók 
4 és csajok 
.— de nem szépek 


.- egyszerű, mint a faék 
.- bugos, csak két és fél óra 
.— nincs online multi 


CHAVALIER 
Kerüld el messzire, 


mintha az életed 
múlna rajta. 


A bálnákat lelövik, ugye? 
DISHONORED - THE KNIFE 


OF DUNWALL 


O Kiadó Bethesda Softworks Fejlesztő Arkane Studios 
Platform PS3, Xbox 360, PC Röviden Visszatérünk Dunwallba, hogy 


A SZERETTED A TAVALYI 
DISHONORED-ÖT, EZT A 


DLC-T IS IMÁDNI FOGOD. 
Sokunknak hiányzott a pestis jár- 
ta Dunwall és a bálnavadászok nyo- 
masztó világa, de ennek immáron 
vége, hisz újra belevethetjük magun- 
kat a zegzugos, koszos utcácskák 
és csatornák mélyébe. A Knife of 
Dunwall DLC számos ponton tökéle- 
tesen képes hozni az alapjáték szín- 
vonalát, megfűszerezve némi csa- 
varral és újdonsággal. Kezdjük ott, 
hogy Corvo helyett ebben a játék- 
ban a , sötét oldal" egy harcosa, ne- 
vezetesen Daud irányítása kerül a 
kezünkbe, aki nem más, mint az az 
orgyilkos, aki megölte az uralkodó- 
nőt a történet legelején. 
Daud hasonló képességekkel bír, 
mint Corvo, de egy pár dolgot azért 
lecseréltek, ilyen például a meg- 
szállás nevű erő vagy a patkányok 
megidézése. Helyettük azonban ad- 
tak egyéb érdekesebbnél érdeke- 
sebb dolgokat, hívni tudunk példá- 
ul egy másik orgyilkost, aki nekünk 
asszisztálva kezd gyilkolásba. A 
teleport hellyel-közzel - ugyan kicsit 
más köntösbe bújtatva, de - meg- 
maradt, és a káosz-szint is ugyan- 
úgy befolyásolja a játék végkimene- 
telét, mint anno az alapjátékban. Te- 
hát ismét csak a játékoson múlik, 
hogy osonva, erőszakmentesen vagy 
vérfürdővel kívánnak-e megoldani 
egy küldetést. 
A képességek, tulajdonságok és 
fegyverek fejlesztése ugyanolyan 


egy másik karaktert irányítva folytassuk a történetet. PEGI 18r 


maradt, kiegészítve itt még any- 
nyi plusszal, hogy ezeken kívül min- 
den küldetésben néhány extra nyo- 
mért fizethetsz. Kérhetsz például 
helymegjelölést az egyik széf kódjá- 
hoz vagy akár egy jelszót, amit egy 
őrnek kell bemondani. Ezek is csak 
további árnyalatokat adnak a már 
amúgy is iszonyú színes palettáthoz. 
A kiegészítő egyébként három kül- 
detésből áll, végigjátszása beletel- 
het néhány izzasztó órába. A törté- 
net érdekesnek indul, a vége annyi- 
ra talán nem sikeredett jóra, de már 
csak magáért Dunwallért minden- 
kinek megéri végigjátszani, akinek 
tetszett a Dishonored. 

Ko 


HARDVER 

Windows Vista/7, 3,0 GHz dual core 
processzor, 4 GB RAM, 9 GB HDD, Nvidia 
GeForce GTX 460/ATI Radeon HD 5850 


4 új képességek 

4 új helyszínek 

4 hozza az eredeti hangulatot 
.— befejezés 


KOX 
Remek játékhoz 
remek DLC. 


HALO 4- CASTLE 
MAP PACK 


LENT A HALO 4 UTOLSÓ DLC- 

JE, MIÁLTAL A RAJONGÓK 
TOVÁBBI ÓRÁK TUCATJAIT, HA 
NEM SZÁZAIT ÖLHETIK A NÉP- 
SZERŰ TÖBBJÁTÉKOS MÓDOKBA. 
Az átszámítva mintegy 2200 forintos 
áron vesztegetett pakk ismételten há- 
rom térképnek ad otthont, s egyúttal 
akkora ziccert hagy ki, mint Neymar 
a Joinville elleni kupamérkőzésen má- 
jusban. A Call of Duty és a Battlefield 


E: IS MEGÉRTÜK; MEGJE- 


rtán a harmadik legnépszerűbb FPS- 
széria javára írhatjuk, hogy már a 
kezdetektől jelentős szerepet szánt a 


harctéren a járművek alkalmazásának. 
Épp ezért állok némileg értetlenül 
az előtt, hogy a vegyes harcmodorra 
szabott Crimson, majd a közelharcra 
kihegyezett Majestic térképcsomagok 
itán a Castle nem légi, illetve tankcsa- 
ákat kínál - mintegy teljesen lefedve 
a spektrumot -, hanem visszatér az 
első pakk receptjéhez, azaz talpasok és 
járgányok egyaránt szóhoz jutnak. 
Ennek megfelelően a futurisztikus 
nagyváros reaktora köré felhúzott 
Perdition szabályos időközönként közle- 
kedő mágnesvasútjai árnyékában, par- 
koló kukásautók mögött meghúzód- 

va legfeljebb pár rakétás warthogtól 
kell tartanunk. Közelharcra kényszerítő 
szűkebb, zárt szekciók kapcsolják ösz- 
sze a nyitottabb részeket, amelyek egy- 
angúságát a szellőzőkből kiáramló lég- 
öket hátán utazó papírhulladék tö- 

ri meg. Főként King Slayer, King of the 
Hill és Extraction módokhoz ajánlott. A 
csomag legtekintélyesebb darabja az 


e] 


Outcast, egy elsősorban dominion (a 


scorpior 


és team slayer (a mai 
mindent visz) játékm 
Ez a térkép úgy épül fel, hogy 


kanyon. 


nak folytot 


ellenség, alig 


tasinákat, kü 


4: 
ses 
ő 

te 

sz 
a 


Daybreak r 


köszönhetőe 


o 
6 


CHAVALIER 
Megvolt a kötelező 
kör, jöhet a foly- 
tatás. 


a harcjárműveket megsze 
résen ke 
nelyik beugróban eg 


ódok 


lent 
y rak 


rejtőzhet, és ha egyszer tű 
narad 


helye 


rezéshez a szűk vája 
tos, hogy csapatu 
gítsenek minél tovább egyben tartani a 
[j lönben nekü 
A evegőből pu 
alattunk rohangáló ellenségre, egyedül 
a ap kínál lehetősége 
yán elhelyezett egy szem ba 
. A sziklás terepen ugyan- 
akkor nem nehéz fedezéke i, rá 
adásul egy warthog gépágyúja vagy a 
két rögzített löveg valamelyike pillana- 
ok alatt lekapja a madárkát az égből. 


okba 


tank lehet a győzelem kulcsa) 
ntis és a wraith 


noz ajánlott 


rző játékos- 
ie, hiszen bár- 
étás spartan 
z alá veszi az 
a manőve- 
és alagutak- 
k tagjai se- 


k végünk. 


fogtassunk az 


a pá- 
sheenek 


találni, rá- 


Teszt 


HALO 4: CASTLE MAP PACK, c 


GEARS OF WAR: JUDGMENT - CALL TO ARMS MAP PACK 


Fegyverbe! 


GEARS OF WAR: JUDGMENT 
- CALL TO ARMS MAP PACK 


EM VOLT UGYAN ROSSZ JÁ- 
Ag TÉK AZ ÉV ELEJÉN MEGJE- 

LENT GEARS OF WAR: 
JUDGMENT, DE MÉG A MEGÚJÍTÁ- 
SI KÍSÉRLETEK ELLENÉRE IS ÉR- 
ZŐDÖTT RAJTA, HOGY KEZD KIÉG- 
NI A FRANCHISE. Ugyanezt látszanak 
alátámasztani a harmadik részhez képest 
jócskán (70-80 százalékkal) visszaesett 
eladások is. Ettől függetlenül menetrend 
szerint érkeznek a jó előre meghirdetett 
seasons passba foglalt DLC-k. Kétszer 
három multis térkép és egy-egy új játék- 
mód üti a markunkat nem kevés pénzért. 
Önmagában 1000 MS pontot, majd 
háromezer forintot kell leszurkolnunk a 
Call to Arms csomagért, és majd még 
egyszer ennyit a Lost Relicsért. 
A Call to Arms sajnos elköveti azt a hi- 
bát, hogy a három térkép egyikét csak 
Survival és OverRun módokban enge- 
di játszani. Eleve kevés multis térkép ju- 
tott a Judgment játékosainak, ezért az 
üzletekkel, kávézókkal és játéktermek- 
kel szegélyezett vasúti pályaudvar (Ter- 
minal) hiánya igencsak érződik a többi 
játékmódban. Pedig milyen jó is lenne, 
ha a vadonatúj Master at Arms ösz- 
szecsapásainak is helyszínül szolgálhat- 
na. A MaA a CoD: Black Ops Gun Game 
módjára hajaz, tehát itt is ugyanaz- 
zal a fegyverrel kezd mindenki, és min- 
den egyes gyilkolás után másikat kap- 
nak, míg a húszdarabos arzenál végé- 
re nem érnek. 
Két másik map rejlik még a csomag- 
ban, a Blood Drive és a Boneyard. 
Előbbi nem más, mint az a kórházépü- 
let, ami bizony már a Gears of War 


2-ben is felbukkant. Nehéz eldönteni, 
hogy lustaságként, a fantázia hiánya- 
ként vagy esetleg az elődök előtti tisz- 
telgésként tekintsünk-e rá. Végső so- 
ron nemcsak a grafikát húzták fel a 
srácok, hanem a térkép szerkezetéhez 
is hozzányúltak egy picit. 

Ezzel ellentétben a háborús hősök- 

nek emléket állító Boneyard mauzóle- 
uma tényleg újnak mondható, színvi- 
lága és atmoszférája pedig a Gears of 
War 3-ét idézi. Nyitott terek és klauszt- 
rofóbiások által kerülendő folyosók egy- 
aránt megtalálhatók rajta, nem fog pi- 
henni a lancerünk. Mégis, az egész cso- 
mag, úgy ahogy van, az alapjáték része 
kellett volna, hogy legyen. Sőt nemcsak 
ez, hanem a rákövetkező is, és akkor 
nem éreznénk azt, hogy a pénztárcánk- 
ra fáj a foguk. Öröm az ürömben vi- 
szont, hogy ingyen letölthetünk két tér- 
képet és egy játékmódot, amiket a Ma- 


xim szponzorál. 


e 
e 
e 


CHAVALIER 
Ilyen áron nem több 
pofátlan lehúzásnál. 
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Teszt 


SORCERYI!, SID MEIER"S ACE PATROL 


STAMINA 


SORCERY! 


Kiadó inkle Fejlesztő inkle Platform I0S 
Röviden Egy remek Steve Jackson-kaland újszerű portja. 


iTunes Rating 121 


Z IOS MEGJELENÉSE ÓTA 
A: KALAND, JÁTÉK, KOCKÁ- 

ZAT RAJONGÓI A KÁNA- 
ÁNBAN ÉREZHETIK MAGUKAT. 
A Frotz nevű alkalmazás segítségével 
gyakorlatilag az összes, valaha meg- 
jelent szövegalapú Interactive Fiction 
kalandot játszhatjuk készülékeinken. 
A Fighting Fantasy könyvek már régóta 
elérhetők az App Store-ban, a hama- 
osan megjelenő Lone Wolf pedig a 
szöveges kalandot Witcher-szerű 3D-s, 
taktikus csatákkal fogja megbolondí- 
tani; az Inkle igen nagy fába vágta hát 
ejszéjét, mikor Steve Jackson Sorcery! 
Kaland, Játék, Varázslat) regényte 
alógiája első részének újra kiadására 
adta a fejét. 
A kalandot többek között nagyszerű 
soundtrackkel és egy, a társasjátékokra 
és a Gyűrűk Urára egyszerre emlékezte- 
ő térképpel látták el. Ezen választhat- 
juk ki, merre menjünk tovább hősünkkel 
a ,apozz a 367-hez, ha jobbra" helyett). 
A csaták során a helyzetleírás alapjá 
kell eldöntenünk, mikor védekezünk, mi- 
kor támadunk, mindezt pedig animálat- 
an, de szépen megrajzolt figuránk jobb- 
a-balra mozgatásával tehetjük meg. 
Tárgyakat és élelmet gyűjthetünk, a csa- 
tákban és barangolásunk során folyama- 
tosan csökkenő staminánkat pihenéssel 
vagy imával növelhetjük, kalandjaink so- 
án több mint 50 varázslatot használva 
vághatjuk ki magunkat a lehetetlennek 
tűnő csatákból vagy helyzetekből. 
A minőség a régi: a stílusos fantasy- 
rajzok és a narratíva is első osztályú. 


o 


84 www.gamestar.hu 


Döntéseink jelentőse 


befolyásolják a 


kimenetelt, a szövegek nem előre ge- 


neráltak - korábban 
seinkre rendszeresen 
zony egy-egy ! 
sőbb visszaü 


Minde. 
tünk", 
torból, 


eggondolatlai 
thet. 
n lépésünk utái 
ami sajnos levol 


a kihívásból és a beleé 


"visszat 
a kockázati fak- 


eghozott dönté- 
tal a játék, és bi- 


ság ké- 
ekerhe- 


ésből is, 


de belátom, enélkül a játékosok összes 


haja kihulla 
A Kaland, Játék, Varázslat reg 


alapjá 
zül tes. 


nagyo 
lógusi 
sul ige! 
zelőfel 


a a huszadik újra 


ények 


n készült feljavított kalai 


ak, felvezetésnek érződi 


alapa 


ségei en 


téknak. 


4 Steve Jackson! 


dok kö- 


ztünk alanya, a The Shamutanti 
Hills csak az első, és ez talái 
b negatívuma; a játék afféle pro- 


a játék leg- 


k, ráadá- 


n hamar véget ér. A kiforrott ke- 
ület, a remek tálalás és a gazdag 
yag azonban mind-mind erős- 
nek a rövid, de nagyszerű já- 


kacor 


kezdésnél. 


4 döntéseinknek súlya van 


4 remek dizájn, harc, újítások 


— rövid 


.- borsos árú 


.- prológusnak érződik 


KACOR 


Ha szi 


ereted Steve 


Jacksont vagy a 
műfajt, ezzel nem 
nyúlsz mellé. 


Ásztánc 


SlD MEIERS ACE 


PATROL 


O Kiadó 2Kk Games Fejlesztő Firaxis Platform I0S 
Röviden Repülős játék egy ,csipet" Sid Meierrel; ahogy a mester más 
zZ játékai, úgy ez sem okozott csalódást. iTunes Rating 12" 


ID MEIER NEVE - AKÁR- 
Gyer IS ELCSÉPELT 

DOLOG EZ - EGYÉRTELMŰ- 
EN GARANCIA A SIKERRE. 1982 
óta aktív a játékiparban, összesen 39 
alkotás fűződik a nevéhez, köztük olya- 
nok, mint a Pirates! a Railroad Tycoon, 
a Civilization sorozat vagy az 1997-es 
Magic: The Gathering. Mindannyiunk 
legnagyobb örömére a még csak 59 éves 
legenda továbbra sem áll le, legújabb 
alkotása, az 105-exkluzív Ace Patrol 
példátlan egyediségével ugyancsak tarol. 
A körökre osztott stratégiai játékban 
különböző országok légiereje felett ve- 
hetjük át az irányítást az első világhá- 
ború idején. A brit, a francia, az ameri- 
kai és a német haderő tisztjeként össze- 
sen 120 küldetés során kell győzelemre 
vinni a nemzetet a háború négy legvé- 
resebb kampányában. A küldetések vál- 
tozatosak, hol egy Zeppelin léghajót kell 
elpusztítani, hol egy konvojt megállítani. 
De hogyan működhet ez ebben a műfaj- 
ban? Rendkívül egyszerűen. Legfeljebb 
négyfős csapatunk repülői elszórva je- 
lennek meg a térképen, körülöttük nyi- 
lak helyezkednek el, melyek a lehetséges 
mozgásirányokat mutatják. Ahogy elég 
közel érünk egy ellenséges célponthoz, 
egyik-másik nyíl zöldre változik, jelezve, 
hogy tüzet nyithatunk. Egységeink fej- 
lődnek, idővel új hadmozdulatok válnak 
elérhetőkké, melyek lehetővé teszik a 
hatékonyabb manőverezést - ha viszont 
rossz irányt választunk, könnyedén a 
földbe döngölve végezhetjük. Ez utób- 


bi eset súlyos következményekkel jár, a 
pórul járt pilótát meghatározott számú 
küldetésen keresztül nem használhatjuk. 
Ha gyorsan akarunk erősek lenni, köl- 
tekezhetünk szabadon, de nem szenve- 
dünk hátrányt, ha a négy kampány fel- 
oldásán kívül (ezek egyenként 0,89 eu- 
róba kerülnek, potom összeg egy ilyen 
játékért) nem szeretnénk pénzügyileg 
támogatni a Firaxist. 

Amennyiben eleget gyakoroltunk az 
egyjátékos kampányban, más játéko- 
sokkal is összemérhetjük tudásunkat a 
lényegesen kevésbé részletes multiban, 
ahol a felszereltségen semmi nem mú- 
lik - a győzelem csakis a legjobb stra- 
tégáé lehet. Az Ace Patrollal Sid Meier 
hű maradt nevéhez, és amikor már ilyen 
kaliberű fejlesztők is a mobilplatformok 
felé nyitnak, érdemes átgondolni, milyen 
szerepük van ezeknek a játékiparban. 


4 egyedi játékélmény 


"4 hosszú kampány 

4 Sid Meier 

.- csak mobilra jön 

.- néha nehéz elmenekülni 


PACA 

Klasszikus Sid Meier, 
vadonatúj játékél- 
mény; nem lehet 
érvetek ellene. 


Z AKCIÓ-AUTÓVERSENYEK 
As: 1997-BEN, 16 

ÉVVEL EZELŐTT ÉLTE 
FÉNYKORÁT, A TWISTED METAL 
VISZONT GYEREKJÁTÉK VOLT A 
CARMAGEDDONHOZ KÉPEST. Több 
országban betiltották, de talán épp 
ennek köszönhette elképesztő sikerét, 
bár ehhez rendkívüli egyedisége is 
nozzásegítette. 
Aki 1997 után született, vagy valamilyen 
oknál fogva nem volt a múltjának olyan 
pontja, ahol a Carmageddonnal kereszte- 
ződött az útja, annak eláruljuk, hogy a já- 
ék korának egyik legbrutálisabb alkotá- 
sa volt. Az alapvetően az autóversenyzés 
köré épült alkotásban csak a gyengék 
küzdöttek tisztességesen az első helyért, 
hiszen egy pályát úgy is meg lehetett 
nyerni, ha minden járókelőt húscafatokra 
szaggattunk, és/vagy minden bajtársunk 
autóját totálkárosra törtük. 
A Stainless Games - lévén hogy azon 
kevés fejlesztőstúdió közé tartozik, 
melyek a mai napig aktívak marad- 
ak, sőt a jogokat sem vitte el senki 
ük - kiadta mobilokra és táblagépek- 
re a Carmageddon eredeti verzióját, 
ami csupán abban tér el a nagy öreg- 
ől, hogy érintőképernyőre és a mo- 
dern kor igényeihez igazították. Az irá- 
nyítás testreszabható, a döntögetés 
és a képernyőn lévő gombok kedvelői 
egyaránt beállíthatják a nekik kényel- 
mes módot, de nem lesz egyszerű dol- 
guk, amin a pályákra helyezett éles ka- 
nyarok sem segítenek. 
Az újrajátszhatósági faktort növe 
ve bekerült a mobilplatformokon jár- 
as felhasználóknak ismerős ,három- 


Os 
7 


un 


SAMSUNG 


CARMAGEDDON 


csillagos" rendszer, itt viszont inkább 
érmeket szerezhetünk csillagok he- 
lyett azzal, hogy mindhárom lehetőség 
szerint teljesítjük a pályát (megnye- 
rünk egy versenyt, kinyírunk minden 
embert, tönkretesszük mások autó- 
ját, ahogy már említettem korábban). 
Új autók másoktól lophatók, bár a lo- 
pás módjában nincs sok logika: ha az 
autó használhatatlanná válik, esélyünk 
van arra, hogy a mi garázsunkban lan- 
doljon. Ki ne szeretne egy totálkáros 
autót, ugye... 
A Carmageddon ugyanolyan szórakoz- 
tató, mint régen volt, de sajnos a hibái 
is megmaradtak. 439 forintot minden- 
esetre megér, ha nosztalgiázni akai 
tok, netán szeretnétek levezetni a szán- 
dékosan totyogó nyugdíjasok okoz 
stresszt. Mindenképp szerezzétek be! 


a 


Az Android-rovat támogatója 
a Samsung 


o 
o 
e 


PACA 

Máshol totyogj 
a járókereteddel, 
mami! 


Teszt 


CARMAGEDDON , BLITZ BRIGADE c 


Gyorsreagálású hadtest 


BLITZ BRIGADE 


KONZOLOKON ÉS SZÁMÍ- 

TÓGÉPEKEN SORRA NYERI 
A DÍJAKAT, HATALMAS RAJON- 
GÓTÁBORRAL RENDELKEZIK, 
EGYVALAMI VISZONT HIÁNYZIK: 
AZ ADOTT SZÉRIÁNAK NINCS 
MOBILOS VÁLTOZATA. Ilyenkor 
pattan elő a Gameloft, akik már 
régóta nem kívánják titkolni, hogy 
honnan szerzik inspirációjukat. Ennek 
következtében mi, játékújságírók is 
változtattunk elvárásainkon: nem 
számít, hogy a kiadó játékai melyik 
AAA címhez hasonlítanak, a lényeg, 
hogy szórakoztatóak legyenek. A Blitz 
Brigade márpedig szórakoztató. 
Kicsit Team Fortress 2, de sokkal inkább 
Battlefield Heroes. A játék rajzfilmes 
megjelenítése már alapjáraton sugallja, 
hogy itt bizony hosszan tartó szórako- 
zásra kell számítani - melyik rajzfilmes 
játékban nem volt legalább egy olyan 
elem, ami szerethetővé tette? Na ugye. 
A Blitz Brigade egy multiplayer FPS, 
melyben legfeljebb 12 játékos eshet 
egymásnak a három pálya (járműve- 
sek is vannak!) valamelyikén. Két já- 
tékmód van: A klasszikus, jól ismert 
Deathmatch-ben 4v4-es mérkőzések- 
ben vehetünk részt; az a csapat nyer, 
amelyik először éri el a 15 pontot. A 
másik játékmód szintén nem túl inno- 
vatív; a Dominationben zászlóval jelölt 
területeket kell elfoglalni. Karaktere- 
inket öt kategóriából választhatjuk ki, 
többségüket szintlépéssel (vagy meg- 
felelő pénzbefektetéssel) oldhatjuk fel. 
Fegyvereket szintén hasonlóképp vá- 
sárolhatunk: ha türelmesek vagyunk, 


I É EGY SIKERES FRANCHISE, 


az összegyűjtött aranyérmékből, ha 
félretett pénzünket hamar el akar- 

juk verni, akkor a mikrotranzakcióval 
feloldható gyémántokból. Ennek 

ugye egyenes vonzata, hogy a szülők 
bankkártyaszámát megszerző Ifj. Vér 
István egyből a legkeményebb fegyve- 
rekre csap le, ami viszont nem jelent 
akkora előnyt számára, hogy a többiek 
ne élvezhessék a játékot. 

Ugyanakkor nem bánnánk, ha a 120 
gyakorlópályába ölt munkát inkább 

új mapek és játékmódok fejlesztésé- 

re használták volna. Így viszont, le- 
gyen akár ingyen, akár pénzért, a Blitz 
Brigade túl kevésnek tűnik, ugyanakkor 
bízunk abban, hogy hamarosan jelentős 
mennyiségű tartalmi frissítés érkezik, 
melynek következtében még azt is meg- 
fontoljuk, hogy pénzt adjunk ki érte. 


Ha szeretnél többet olvasni az alkalma- 
zásokról vagy a mobiltechnológiáról, láto- 
gass el a Samsung Mobllerek oldalára! 


PACA 

Menetel a század, 
belepi a mikrotran- 
zakció. 


www.gamestar.hu 85 


Mit vegyek, ha jöt akarok magamnak? 


JATE 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


GYŰJTŐI/LIMITÁLT KIADÁSOK 


The Last of US - Ellie/Joel 
Edition 


ELLIE EDITION PACKAGING 


55 7 
! a 
FEXELUSIVE DIGITAL CONTENT": 


tes -- 


Platform PS3 — 
2013. június 14. Ar 19 999 Ft 


3 


AB vé s a 
GameStar 


Toporzékolva vártuk az Uncharted-trilógia alko- 
tóinak új játékát, és nem kellett csalódnunk. Jo- 

el és Ellie kalandja ebben a kegyetlen, kihalt világ- 
ban megindító és félelmetes. A túlélésért folytatott 
küzdelem során rengetegszer kerülünk kilátástalan 
helyzetbe, épp ezért lesz szükségünk minden segít- 
ségre, amit a gyűjtői csomag extrái meg is adnak. 
Az induláskor kapott bónusz tapasztalati pontok 
és pénz mellett egy artbook, egy képregény, PS3- 
kontrollerskin a választott főszereplő arcával és 
LittleBigPlanet-kosztüm vár a doboz mélyén. 


ELŐRENDELŐI AKCIÓK 


SPLINTER CELL: BLACKLIST 
2013. AUGUSZTUS 23. 


Splinter Cell: Blacklist - The 
Ultimatum Edition 


"24 OLDALAS fsz 
KÉPREGÉNY 


Platform PC/PS3/X360 
2013. augusztus 23. Ar 19 999 Ft 


N/A 


Ha az Egyesült Államok lakosai bajba kerülnek, 

a 911-et hívják. Ha az Egyesült Államok kormá- 
nya kerül bajba, Sam Fishert tárcsázza. A Fourth 
Echelon vezetője még nem mehet nyugdíjba, az 
USA-t terroristák fenyegetik, és hősünkre vár a 
feladat, hogy levadássza a feketelistás bűnöző- 
ket. Akik a Blacklist gyűjtői kiadását választják, 
sosem fogják lekésni a küldetést: kapnak egy zöl- 
den világító kommandós órát. E mellé jár még 
egy képregény, két extra pálya és különleges 
ingame felszerelés. 


PC Dvo-pom ) A Fourth Echelon 
rom CLANGYÁS vezetője ismét kül- 


E detésbe megy, és is- 
ten mentsen minket 
attól, hogy ezért el- 
ítéljük. Sokan várjuk 
már Sam Fisher új 
kalandját, és ha nem 
akartok lemaradni 
róla, jobban teszitek, 
ha időben előrende- 
) litek a játék Upper 
j Echelon kiadását. 

vé Mivel ugyanannyi- 
ba kerül, műk az slancsotog, érdemes ezt választani 
a vele járó plusz küldetésért és felszerelésért. Ebben 
az esetben ugyanis a Blacklist mellé kaptok egy stí- 
lusos pólót, egy szép nagy posztert és ajándék DLC- 
csomagot. 


COMPANY OF HEROES 2 
2013. JUNIUS 25. 


A Relic Entertain- 
ment gondozásá- 
ban folytatódik a 
második világhábo- 
rús stratégiai s0- 
rozat. A Company 
of Heroes 2-ben az 
orosz fronton kell 
helyt állnunk, ami a 
hófödte csatatere- 
ken nem lesz egy- 
szerű. Stratégiák 
tekintetében nem 

8 vagyunk elereszt- 
ve, így alig váj hogy ismét mi irányíthassuk a 
háborút. Ha előrendelitek a játékot, ajándékokat is 
kaptok: az extra DLC-ben két járműfestés, négy pa- 
rancsnoktípus és egy küldetéscsomag vár titeket az 
ajándék póló kíséretében. 


Watch Dogs - Vigilante 
Edition 
WATGH DOGS 


SINGLE PLA 
MISSION 


[PALACE PACK, 


Ny hg aa) 
TVATGHI DOGS 


Platform PC/PS3/X360 
2013. november Ár 25 990 Ft 


Az idei év egyik legjobban várt játéka a Ubisoft sci- 
fi homokozója, amiben Aiden Pearce, a technokrata 
igazságosztó bőrébe bújunk. A jövő Chicagójában já- 
runk, ahol a várost egy ctOS nevű rendszer irányít- 
ja, mi pedig kedvünkre szórakozhatunk ezzel, elég, 
ha csak előrántjuk az okostelefonunkat. Az alapfelál- 
lás rendkívül izgalmas, és a játékot a Ubisoft egy ah- 
hoz méltó gyűjtői dobozba is csomagolta. A Vigilante 
Edition a játékon túl tartalmazza Aiden maszkját és 
sapkáját, egy lemezt a játék zenei aláfestésével, és 
egy extra egyjátékos küldetést. 


BUDGET MEGJELENÉSEK 


FAR CRY 3: BLOOD DRAGON 
4990 FT 

A sosemvolt jövőben járunk, ahol 
feladatunk, hogy megmentsük a 80- 
as évek sci-fi-filmjeit idéző világot. 
Vigyázat: a játék nyomokban lézer- 
szemű sárkányokat tartalmazhat! 


WARHAMMER 40, 000: 


SPACE MARINE 

3490 FT 

A Space Marine története során egy 
űrgárdistával kell rendet tennünk 

az orkok és a káosz erői között. Egy 
átlagos akciójáték, de a Warhammer 
világa így is szórakoztat. 


FS.AR. 

2490 FT 

Nyolc hónappal az előző rész eseménye- 
it követően kapcsolódunk be a történet- 
be, ami ebben a részben már kevésbé 
hátborzongató, de egy esti lövöldözés 
ennyiért még megéri. 


XBOX 360 


STARCRAFT II HEART OF METAL GEAR RISING: áss INJUSTICE GOD 
THE SWARM REVENGEANCE VI gáv SA USA AMON US 8 

GS 2013. ÁPRILIS - 8996 GS 2013. FEBRUÁR - 8296 (sejk I GS 2013. ÁPRILIS - 8596 
9990 FT 13 990 FT KERÉZŐ 14 990 FT 


Kerrigan visszatért, hogy hadba vezesse 
a zerg rajt, és megszabadítsa a világot 
Mengsktől. A StarCraft 2 saga második 
részében bosszúhadjárat vár ránk. 


A Konami zászlóshajójának számító Metal 
Gear sorozat legújabb részében a cyber- 
nindzsát, Raident irányítjuk bosszúhadjára- 
ta során. 


A Mortal Kombat fejlesztőinek új játéká- 
ban összeereszthetjük az összes ismertebb 
DC-karaktert, hogy évtizedes viták végére 
tehessünk pontot végre. 


: REMEMBER ME 
MARINES IE GS 2013. JÚNIUS - 7096 THELASTOF US 
GS 2013. MÁRCIUS - 6596 14 990 FT G5 2013. JÚNIUS - 9696 


3990 FT 

A sci-fi horrorsorozat története újabb 
játékfeldolgozást kapott, hála a Gearbox 
fejlesztőinek. A Sulaco fedélzetén történ- 
tekre keressük a magyarázatot. 


Nilin, a memóriatolvaj emlékei nélkül 
ébred. Egy rejtélyes idegen segíti egy- 
személyes hadjáratát, hogy visszasze- 
rezhesse, amit elvettek tőle. 


A gombafertőzéssel kipusztított 
világban csak egy feladatunk ma- 
radt: a túlélés. Ezekben a kegyetlen 
időkben ez sem lesz egyszerű. 


B GEARS OF WAR: : 
METRO: LAST LIGHT JUDGMENT rét VEB OS Two 
590. ÉT TDKBÁR ő SHE GS 2013. MÁRCIUS - 8596 kzssed2 NM  GS 2012. DECEMBER - 7596 


Folytatjuk utazásunkat a moszkvai met- 
róalagutakban. A felszín még mindig 
lakhatatlan, viszont a sugárzás lesz a 
legkisebb gondunk a játék során. 


12990 FT 

A Gears of War sorozat előzményeként 
szolgáló Judgment során új főhőssel kell 
szétfűrészelni a locust hordákat. Ezúttal 
Damon Baird küzd Cole oldalán. 


12990 FT 

Visszaugrunk Warren Spector kifordított 
mesevilágába, hogy társunkkal együtt 
mentsük meg a csodák otthonát. 


CRYSIS3 GRID2 GOD OF WAR: ASCENSION 
GS 2013. FEBRUÁR - 8496 GS 2013. JÚNIUS - 8196 GS 2013. MÁRCIUS - 8496 
9990 FT 12990 FT 14 990 FT 


Több mint 24 év telt el az előző rész óta. 
Újra magunkra ölthetjük a nanoruhát, és 
rendet tehetünk az engedély nélkül itt 
tartózkodó idegenek között. 


Öt évvel az első rész után végre meg- 
érkezett a folytatás. Ismét gyönyörű 
helyszíneken száguldozhatunk, a World 
Series Racing keretei között. 


Kratosszal kapcsolatban akadtak kérdé- 
seink a sokadik God of War epizód után 
is, de ezúttal talán mindenre választ ka- 
punk. Persze intenzív darabolás közben. 


COMPANY OF HEROES 2 DEAD ISLAND: RIPTIDE MET RATHOF 
10 990 FT 3EEEZSSEEES SS vi Fgésszéktáztlbű 76226 GS 2013. FEBRUÁR - 9096 


A második világháború eseményeinek 
csak az egyik oldalát láttuk. Most képet 
kapunk az orosz frontról, ahol a hó volt a 
legveszélyesebb ellenség. 


Hőseink már épp kezdték biztonság- 
ban érezni magukat, amikor a 
zombivírus ismét visszarántotta őket 
a borzalmas nyaralás helyszínére. 


14 990 FT 

Az animerajongók már dörzsölhetik a te- 
nyerüket. A Ghibli Stúdió fejlesztői meg- 

mutatják varázslatos világukat ebben az 
elképesztően gyönyörű JRPG-ben. 


SIMCITY DEAD SPACE 3 DRAGON S DOGMA: DARK 
GS 2013. ÁPRILIS - 7496 GS 2013. FEBRUÁR - 8890 ARISEN 

9590 FT 13990 FT GS 2013. MÁJUS - 8096 

Pár év szabadság után visszatért a Sim- Isaac még mindig nem ment nyugdíjba: 7000 FT 


City, hogy ismét beültesse a játékosokat 
a polgármesteri székbe. Ezúttal közösségi 
városmenedzsmenttel hív játékba. 


újra felveszi a plazmavágót, hogy rendet 
tegyen a Tau Volantison, ehhez pedig egy 
segítőtársat is kap. 


A japán szerepjátékok egyik legújabb da- 
rabja most már egy földalatti királysággal 
is kibővült. Csak időmilliomosoknak! 


ARMY OF TWO: THE 
65 2013 MÁRCIUS - 909 DEVIÉS CARTÉL CS 2013 FEBRUÁR - 816 
FO90 ÉT 5 SZ GS 2013. ÁPRILIS - 7296 JEGÖ ET. ői 
13 990 FT 


Megannyi epizód után most megtudjuk, 
hogy lett Lara Croftból az a dögös, tett- 
re kész nő, akit több mint egy évtizede 
terelgetünk a világ különböző pontjain. 


Egy drogkartell ellen még a hadsereg 
sem vonul ki teljes magabiztossággal, 
nem úgy a TW.0O. zsoldossereg két 
antihőse, akik lazán rendet tesznek. 


A 47-es ügynök teljes történetét meg- 
ismerhetjük ebben a gyűjteményben, 
ami magában foglalja az összes klasz- 
szikus Hitman-epizódot. 


FARCRY3 BIOSHOCK INFINITE DMC: DEVIL MAY CRY 
GS 2012. DECEMBER - 9096 GS 2013. ÁPRILIS - 9396 GS 2013. JANUÁR - 9096 
8990 FT 13 990 FT 


Jason Brody egy laza nyári vakáció 
reményében indul el a történet hely- 
színére, de a nyaralás hangulatát Vaas 
pisztolya egész más irányba tereli. 


Hozd el a lányt, töröld el az adósságot. 
Booker a felhőbe hatol, hogy törlesszen, 
és hogy kimentse a kalitkába zárt höl- 
gyet, Elizabethet. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


! 15999 FT 


Dante visszatér, de sokan már rá sem 
ismernek. Megváltozott néhány dolog az 
előző részek óta, ám az akció ugyanolyan 
pörgős és brutális, mint eddig. 


Company of Heroes 2 június 25. 
Deadpool június 25. 
Mortal Kombat Komplete Edition (PC) július 3. 
Dynasty Warriors 8 július 12. 


Plants vs. Zombies 2 július 18. 
Europa Universalis IV augusztus 13. 
The Bureau: XCOM Declassified augusztus 20. 
Splinter Cell: Blacklist augusztus 23. 


Hardveres Okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a o 


HARDVEF, 


[ 


EE E 


2 EZÉR 
e 


Haswellel érkezik a kedvező arfelyésű gamer laptop. 


LSTARTOLT A HASWELL, szorok Core i7-4700MG tagját kapja, az eddigi hírek alapján két konfigban Core i5-3230M teljesítményével, 

ÍGY HAMAROSAN MEGÉR- mellé 4 vagy 8 GB 1600 MHz-es DDR3 érkezik majd a Lenovo laptop. Az egyik . annak érdemes az IdeaPad Y500-at 

KEZIK A LENOVO IDEAPAD memória, illetve 2 GB dedikált GDDR5 Y510 4 GB RAM-mal és egy VGA-val keresnie, mivel a hírek szerint a Lenovo 
Y500 GAMER LAPTOP LEGFRIS- memóriával rendelkező Nvidia GeForce kerül a polcokra, a másik pedig 8 GB a régebbi modellben a GT 650M-et GT 
SEBB ITERÁCIÓJA, MELYNEK GT 750M kerül. Utóbbiból SLI-ben RAM-mal és SLI 750M-mel. Ezek a 750M-re váltja. Ugyan SLI és full HD 
TESZTJÉT TI IS OLVASHATJÁTOK egy másik is bepakolható, valamint vasak megközelítőleg 300 és 340 ezer — nélkül, de az alapkonfig barátságosabb 
MAJD. A 15,6 hüvelykes full HD-gép az alapkonfiguráció 1 TB-os merev- forintos áron kerülnek forgalomba. áron, körülbelül már 250 ezer forinttól 
a negyedik generációs Intel procesz- lemeze SSD-re cserélhető. Hazánkba Aki megelégszik az Ivy Bridge-es beszerezhető lesz. 


Bármelyik SOCKket FM2-vel ssel ése Ell 


AMD Richlancr 


Órajel / Magok L2 Radeon IGP Shader Fogyasztás Listaár 
Turbo órajel száma cache  HDtípusa magórajel magok száma (TDP) (dollár) 


A10-6800K  41/44 GHz 4 2Xx2MB — 8670D 844 MHz 384 100 W 142 


Típus 


A8-6600K 39/4,2 GHz 4 2Xx2MB — 8570D 8344 MHz 256 100 W 112 


A6-6400K 39/4,1 GHz 1MB 8470D 800 MHz 
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intel Haswell 


yers erő és számítási kapacitás te- 
rén az asztali gépek világában az Intel 
égóta vetélytárs nélkül maradt, maxi- 
um saját termékei eshetnek egymás 
torkának. Az Ivy Bridge processzo- 
rokhoz képest a Haswell órajelenkén- 
ti teljesítménye javult, erősebb IGP-t 
kapott, és új funkciók is megjelentek, 
elyek összességében számítási kapa- 
citás terén tovább növelik a szakadé- 
kot az Intel és az AMD FX-szériás pro- 
cesszorai között. Még egy nyolcmagos 
FX-nek sincs esélye a Haswell közelébe 
érni, mely az Ivy Bridge-es processzo- 
oknál 7-13 százalékkal teljesít jobban 
processzoroldalon. 
Az Intel a grafikus oldal teljesítmé- 
yén is reszelt, de bődületes vál- 
tozásra nem kell számítani. A HD 
4200/4400/4600 két shadertömböt 
kapott, a feldolgozóegységek szá- 
a 20-ra, a textúrázó csatornáké pe- 
dig 16-ra növekedett. Ezzel gyakorlati- 
lag 30-60 százalékos teljesítménynö- 
vekedést értek el. De az AMD Richland 
IGP-jének tempójához képest ez még 


Inspiring Innovation " P! 


Tavaly február elején a Microsoft beje- 
lentette, hogy az Xbox 360-hoz szánt 
Kinect PC-re is megérkezik. A módo- 
sított változat akkor nem lépett a si- 
ker ösvényére, kevés volt hozzá a tar- 
talom. A fejlesztők ennek ellenére nem 
csüggedtek. Folytatták a kísérletezést 
és a munkát. 
Az Xbox One-hoz tervezett örököse, ne- 
vezzük Kinect 2.0-nak így szintén zöld 


utat kapott a PC-s közösséghez. Érkezé- 


mindig nem az igazi. A grál majd az 
Iris Pro Graphics 5200-at illeti, de azt 
az IGP-t a cég a BGA-alapú lapkák 
számára tartogatja. Nagy változások- 


4th Gen 
Intel? Core" i7 


ra a hordozható gépeknél érdemes szá- 
mítani. A Haswell új energiagazdálko- 

dási sémája drasztikusan megnövelheti 
a kütyük üzemidejét, mindezt ráadásul 


úgy, hogy teljesítményüket az egekbe 
röpíti. A táblagépek és a laptopok kö- 
zött emiatt számtalan innovatív, erős 
termékre számíthatunk. 


Órajel/Turbo Magok Hyper- L3 HD Graphics 4600 Fogyasztás  Listaár 

Boost órajel száma Threading cache órajel/turbo (TDP) (dollár) 
17-4770K 35/2AGHZ 4 Van 8 MB 350/1250 MHz 84 W 339 
17-4770 34/39 GHz 4 Van 8 MB 350/1200 MHz 34 W 303 
17-4770S SS GÁZ 4 Van 8 MB 350/1200 MHz 65 W 303 
17-4770T 25/37 GHZ 4 Van 8 MB 350/1200 MHz 45 W 303 
17-4765T 2/3:GFIZ 4 Van 8 MB 350/1200 MHz 35 W 505 
i5-4670K 34/3.8 GHz 4 ncs 6 MB 350/1200 MHz 84 W 242 
15-4670 34/3.8 GHz 4 cs 6 MB 350/1200 MHz 84 W AB 
i5-4670S S YS0IGHAz 4 ncs 6 MB 350/1200 MHz 65 W 2018 
i5-4670T 23/23 GAZ 4 ncs 6 MB 350/1200 MHz 45 W 213 
15-4570 52/56 GAZ 4 Nincs 6 MB 350/1150 MHz 84 W 92 
15-4570S 29/3.6 GHz 4 Nincs 6 MB 350/1150 MHz 65 W 192 
i5-4570T 2Z0/20IGHZ 2 Van 4 MB 200/1150 MHz 45) AN 192 
i5-4430 S/SZAGHZ 4 Nincs 6 MB 350/1100 MHz 84 W 187 
i5-4430S TSZ LEÍR 4 Nincs 6 MB 350/1100 MHz 65 W 182 


sének pontos dátumát még nem tudni, 
de azt igen, hogy működtetéséhez Win- 
dows 8-ra és DirectX 11-et támogató 
grafikus kártyára lesz szükség. Elődjé- 
nek legnagyobb problémája azonban to- 
vábbra is fennállhat: ha nem lesz hoz- 
zá megfelelő mennyiségű tartalom, nem 
valószínű, hogy bárki költene rá. A szó- 
beszédek szerint itt már nem lesz ilyen 
probléma, a fejlesztők PC-re könnyeb- 
ben portolhatják az Xbox One játékait. 


ASUS PO32I 


Konzol házilag 


E VÁRJUNK HÓNAPOKAT 
Mi AZ ÚJ KONZOLGENERÁCIÓ 

ÉRKEZÉSÉRE, INKÁBB 
FOGJUK MAGUNKAT, ÉS ÉPÍT- 
SÜK MEG SAJÁT JÁTÉKGÉPÜN- 
KET, AMI AZTÁN KÖNNYEDÉN 
BŐVÍTHETŐ IS. Év végén beköszönt 
majd az új konzolgeneráció korszaka, 
amit már hosszú ideje vár a játé- 
kosközösség. A PlayStation 4 és az 
új Xbox a teljesítmény terén porba 
tiporja majd a jelenleg érvényben lévő 
szériát. Mindkét konzol érkezését a 
karácsonyi kereskedelmi szezonra 
időzítik, vagyis az idei esztendő 
nagy részében a PC fogja dominálni 
a játékszektort. A gamerek között 
eközben nagy a mozgolódás; sokan a 
konzoloktól visszatérnek a PC-khez, 
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leporolják, felújítják házaikat, vagy 
teljesen új gépet vesznek, csak hogy 
csodálatos grafika mellett élvezhes- 


sék a legjobb játékok elbűvölő világát. 


Ahhoz a kategóriához fordulnak, ami- 
nek ismét a pusztulását jövendölik. 
Az elmúlt években nem voltak olyan 
drasztikusan alacsonyak a PC-piac 
eladási statisztikái, mint most. Erről 
javarészt a belépőszintű masinákat 


hátba támadó táblagépek tehetnek, 
melyekkel az emberek szinte bár- 
honnan ellenőrizhetik e-mailjeiket, 
közösségi hálózatukat, elolvashatják 
az aktuális híreket, és tarthatják 

a kapcsolatot ismerőseikkel. Az 
otthoni gépeket és a laptopokat a 
felhasználók csak akkor veszik elő, ha 
produktív munkára van szükség. Rá- 
adásul ehhez egy családnak egy gép 


MINDKÉT ÚJ KONZOL ÉRKEZÉSÉT 

A KARÁCSONYI SZEZONRA IDŐZÍTIK, 
VAGYIS AZ IDEI ESZTENDŐ NAGY 
RESZEBEN A PC FOGJA DOMINALNI 
A JÁTÉKSZEKTORT 


is elegendő. A PC-eladások csökkené- 
se azonban megtévesztő. Sokaknak 
nincs szüksége teljesen új gépre, elég, 
ha egy-két komponenst kicserélnek, 
és máris új életre kel a régi kon- 
figuráció. A videokártyák eladási 
adatai például igazán kedvező képet 
festenek. A játékosok időnként igenis 
a zsebükbe nyúlnak, és megvásárolják 
a nagy teljesítményű grafikus kártyá- 
kat. Ráadásul már a gamer PC-t sem 
úgy kell elképzelnünk, mint amelynek 
házát csak derékfájást kockáztatva 
tudjuk megemelni. Olyan, nagy telje- 
sítményű PC-ket is építhetünk, melyek 
a nappaliban kényelmesen elférnek, 
nem bántják a szemet, és legalább 
olyan jól irányíthatók távolról, mint a 
konzolok. 


A PC-k legnagyobb előnye, hogy a 
komponensek szinte végtelen kíná- 
latából lehet válogatni. Igényeink- 
hez és pénztárcánkhoz mérten cél- 
irányosan indulhatunk útnak. A kö- 
vetkező konzolok az előzetes hírek 
szerint - bevezető áron - körülbe- 
lül 499 dollárba fognak kerülni, eny- 
nyiért azonban már most olyan kon- 
figurációt rakhatunk össze, mellyel 
még a leginkább erőforrásigényes 
játékokat is full HD felbontásban él- 
vezhetjük. Miért várjunk hát az év 
végéig, mikor most is belevethet- 
jük magunkat egy teljesen más vi- 
lágba? Egy olyan világba, amelynek 
látványa és hangzása kiszakít min- 
ket a hétköznapok szürkeségéből. 

a de mi a helyzet az irányítással? 
Kanapén ücsörögve eddig nem volt 
élmény a játék, sőt az internetezés 
sem, a problémát a Valve Steam Big 
Picture üzemmódja viszont áthidal- 
ja. A játékosok a tévé kijelzőjén ke- 
esztül elérhetik Steam-fiókjukat, 
ráadásul a program a billentyűzet 
és az egér mellett a kontrollereket 
is támogatja. Amellett, hogy minden 
játék és felhőben tárolt adat elér- 
hető a Big Picture Mode-on keresz- 
tül, egy böngészőt is kapunk, amit 
kifejezetten tévékre és kontrolle- 
rekre szabtak. A böngésző bárhon- 
nan elérhető még játék közben is, és 
a kontrollerrel anélkül üthetjük be a 
webcímeket vagy cseveghetünk is- 


INTELES BEVASÁRLÓLISTA 


merőseinkkel, hogy a bevitelhez bil- 
entyűzetet kellene ragadnunk. 


Pár évvel ezelőtt szinte elképzelhe- 
etlen volt, hogy egy HTPC méretű 
géppel a médiatartalmak fogyasz- 
ásán és a böngészésen kívül komo- 
yabb feladatokat is elvégezhessünk, 
ami a játékok megfelelő futtatásá- 
a hatványozottan igaz. A technoló- 
gia fejlődésével a belépőszintű grafi- 
kus kártyák azonban már olyan erő- 
vel bírnak, hogy az újabb játékok is 
kellemes minőségben futtathatók. 
Az erős mini-ITX-deszkák megjele- 
nése pedig lehetővé tette, hogy a fel- 
asználók komoly gépeket szerelhes- 
senek össze egészen kicsi házban. 
Arra azonban ne számítsunk, hogy 
mindezt olcsón megússzuk. A kis mé- 
et legnagyobb hátránya, hogy drá- 
ga, ráadásul a hűtésére is jobban oda 
kell figyelni, hiszen nem lesz sok hely 
a házon belül. 
Mivel egy erős gépet szerettünk vol- 
na építeni, olyat, amit játék mellett 
akár munkára is be lehet fogni, az In- 
tel mellett döntöttünk. Ezen a gé- 
pen a legutóbbi játékok zökkenés- 
mentesen futnak annak ellenére, hogy 
egy félmagas, belépőszintű GPU-t 
pakoltunk a házba. A masinának a 
videorenderelés sem okoz majd gon- 
dot. A dolog szépsége pedig az, hogy 
a gépház a tévé alatt vagy mellett tö- 
kéletesen elfér, és a nagy midi-tor- 


oD 


nyos házaktól eltérően nem fog sze- 
met szúrni. 

A Cooler Master ház tápjának tel- 
jesítménye korlátokat szab a rend- 
szer bővíthetőségének. Aki komo- 
lyabb grafikus kártyát szeretne a gé- 


pébe szerelni, annak másik házat kell 
keresnie, és egy olyan erősebb PSU- 
ra is szüksége lesz, melyen legalább 
egy hattűs PCIe-csatlakozó is találha- 
tó. Az alternatív ajánlatunkban talál- 
ható házba a nagy GPU-k is beférnek. 


AVI 


Konfiguráció Alternatíva 
CPU Intel Core i5-3470 46 500 Ft Intel Core i3-3220 28 500 Ft 
Alaplap GIGABYTE GA-Z77N-WIFI 31000 Ft Asus P8H77-I 26 000 Ft 
Memória Crucial Ballistix Sport 8 GB 1600 MHz LP kit 16 500 Ft Kingston 8 GB 1600 KIT HyperX Red 16500 Ft 
GPU SAPPHIRE HD 7750 1 GB GDDR5 LOW PROFILE 295001Et Sapphire HD 7850 1 GB 45 000 Ft 
Tárhely WESTERN DIGITAL 1 TB Caviar Green 16 000 Ft OCZ Vector 128 GB 38 000 Ft 
Táp - FSP HEXA 500 W 13 000 Ft 
Ház Thermaltake Element OG 17 000 Ft Cooler Master Elite 120 NES500NE 
Összesen 156 500 Ft 180 500 Ft 
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Mélyvíz 


ZILAG 


KONZOL 


A felhasználói élmény fokozása céljá- 
ból egy SSD meghajtó lehet a legjobb 
választás. 


Az év végén érkező konzolok hardve- 
es felépítését vizsgálva kissé elcso- 
dálkozhatunk, hiszen azok nagyjából 
egy mostani középkategóriás gép kom- 
ponenseit használják. Az sem vélet- 
en, hogy az új Xbox és PlayStation is 
az AMD mellett tette le a voksát, s ha 
kedvező áron szeretnénk gépet építe- 

i, mi sem tehetünk másként. Az ér- 
kező konzolok árával nehéz veteked- 
ni, de nem lehetetlen hasonló pénzösz- 
szegből olyan gépet építeni, amin öröm 
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lesz a játék. Ha pedig már tudjuk, me- 
lyik nagy chipgyártó háza táján keres- 
géljünk, a dolgunk is egyszerűbb. 
Ebbe a pénztárcabarát, konzolszoron- 
gató gépbe olyan komponenseket vá- 
logattunk össze, melyek magas gra- 
fikai beállítások mellett, szűrőkkel 
megtoldva minden fontos játékcímet 
képesek minimum 40 fps-sel hozni. 

A benchmark-programok szerelme- 
sei ettől a számtól nem lesznek el- 


ájulva, de a játékoknál nem az számít, 
hogy hány képkocka tódul a szemünk 
elé másodpercenként, hanem hogy fo- 
lyamatos és szakadás nélküli legyen a 
kép. Ahhoz, hogy ilyen minőségű mun- 
kára legyünk képesek, egy AMD 970 
chipsetes alaplapot néztünk ki, amit 

a legfrissebb Piledriver-modulos pro- 
cesszorral, egy FX-6300-assal tol- 
dottunk meg. A probléma ezzel any- 
nyi, hogy a processzorhoz nem készült 


MIÉRT VÁRJUNK HÁT AZ ÉV VÉGÉIG, 
MIKOR MOST IS BELEVETHETJÜK 


MAGUNKAT EGY TELJESEN MÁS VILÁGBA? 


mini-ITX-es alaplap, ezért ha kis mé- 
retű házba szeretnénk bepakolni a gé- 
pet, akkor egy FM2-es processzorra 
és egy azzal kompatibilis alaplapra 
lesz szükségünk. 

Akit nem zavar jelenlegi konfiguráció- 
ja és a gépház mérete, de szeretné, ha 
pörgősebben futnának a játékok, an- 
nak érdemes erősebb videokártyát be- 
szereznie, valamint egy SSD meghajtó 
beültetése is erősen ajánlott. 


Valójában nem ez a kérdés, hanem az, 
hogy hogyan szeretünk játszani, és az, 
hogy mennyire bírjuk a végletekig fel- 
pumpált grafikát és a poligonrenge- 


BEVASÁRLÓLISTA AMD PLATFORMHOZ 


Konfiguráció 


Alternatíva 


Alaplap 


GIGABYTE GA-970A-UD3 


22 000 Ft 


ASRock FM2A85X 


Z251000/FE 


SISO0MEC 


Sapphire ATi Radeon HD7850 1 Gb OC 


45 500 Ft 


FSP HEXA 500 W 


13 000 Ft 


FSP HEXA 500 W 


13 000 Ft 


Összesen 


teget. A Sony PlayStation 4 bejelen- 
tésén, ahol a konzolt nem igazán sike- 
rült prezentálni, megtudhattuk, hogy 
a széria legerősebb tagja tulajdon- 
képpen többmagos processzora te- 
kintetében egy x8-as PC. Sőt azt is 
megtudhattuk az elhintett specifiká- 
ciókból, hogy a konzol már megjelené- 
se napján a legjobb gamer PC-k mö- 
gött fog levegőért kapkodni. Elődje, 
a PS3 morgolódva foroghat a polco- 
kon, hiszen hét éve, megjelenése ide- 
jén egy igazi szörnyeteget ismerhet- 
tünk meg benne. 

A Crytek feje, Cevat Yerli hónapokkal 
korábban azt nyilatkozta, hogy szá- 
mára ez nem meglepő, hiszen a hard- 
verek fejlődésének tempóját és ára- 
zásukat figyelembe véve már két éve 
is sejteni lehetett, hogy a 2013-ban 
vagy 2014-ben megjelenő konzolok 
nem képesek majd arcon csapni a 
PC-ket. Úgy fest, Yerlinek igaza lett. 
Vagy mégsem? 

A PlayStation 4 szívét egy nyolcma- 
gos Jaguar architektúrára épülő 


133 500 Ft 


egyedi fejlesztésű APU alkotja, mely- 
hez egy 18 számító egységet dolgoz- 
tató új generációs Radeon GPU tar- 
tozik. A GPU és a CPU 8 GB-nyi hi- 
hetetlen gyors GDDR 5 memóriával 
gazdálkodhat. Az alkalmazott tech- 
nológia pontos részleteit még homály 
fedi, de az AMD munkásságát ismer- 
ve egész jól meg lehet becsülni, mire 
esz képes a Sony új konzolja egy mo- 
dern gamer géphez képest. 


KONZOLVIZIT 

Egy konzolnak nincs szüksége túlságo- 
san erős processzorra, na meg hely 
sem nagyon van benne, ezért a Sony 
mérnökei olyan megoldást kerestek, 
ami befér az integrált GPU mellé, és 
alacsony fogyasztása ellenére viszony- 
ag nagy teljesítménnyel bír. A válasz- 
tás arra a Jaguar architektúrájú, 
nyolcmagos, alacsony fogyasztású 
APU-ra esett, ami az AMD Bobcatre 
épülő megoldásait fogja váltani. Habár 
nyolc mag elképesztően vadul hang- 
zik, az APU processzoroldalának tel- 


J J AZ ELKÖVETKEZŐ KONZOLOS JATEKOK 
PC-S PORTJAI SOKKAL JOBBAK LESZ- 
NEK, HISZEN SZINTE MAR A KEZDETEK- 
TOL OLYANOK, MINTHA PC-S HARDVER- 
RE IRTAK VOLNA OKET 


jesítménye a belépőszintű laptopokba 
vagy komolyabb táblagépekbe való. 
Az AMD Piledriver- vagy Bulldozer- 
modulos processzoraihoz képest még 
a sisakot sem remegteti meg a roham- 
osztagosok fején. 
Aztán ott az IGP, melyről kiderült 
ugyan a feldolgozók száma, de ez alap- 
ján nehéz megítélni, hogy mit tud 

majd az integrált grafikai oldal. Ellen- 
ben a megemlített 1.84 teraflopos tel- 
jesítmény már közelebb repít a való- 
sághoz, sejthető, hogy a cucc valahol 

a Radeon 7870 és a 7850 között he- 
yezkedik el. További támpontot jelent, 
hogy az is kiderült, a PS4 egyedi GPU- 
ja ugyanarra a GCN architektúrára 
épül, amit a Radeon HD 7000-es széri- 
ája is használ. 
PC-s oldalról nézve aRRadeon HD 7850 
egy erős középkategóriás videokarinak 
felel meg. Otthonra sokan elfogadnák, 
gyorsan pakolja a kijelzőre a képeket, 
de ha azt vesszük, hogy évekig egy eh- 
hez hasonló grafikus mag viszi majd 

a hátán a konzolt, az mégiscsak el- 
gondolkoztató. Hardveres szempont- 
ból a PS4 egy belépőszintű CPU-t és 
egy középkategóriás GPU-t dolgoztató 
gép, amely ráadásul még merevlemezt 
használ. A gamerek többsége eközben 
már rég SSD-re váltott. Egyedül a me- 
móriát lehet kiemelni, az üt. 
Mielőtt a konzolszeretőkben megfagy- 
na a vér, azért hozzátennénk, hogy egy 
gamer gép sosem lesz identikus egy 


200 000 Ft 


konzollal. A kis méret miatt a konzo- 
okban játszani kell a teljesítménnyel, 
a hőmérséklettel, az árral ahhoz, hogy 
nagy tömegeket mozgathassanak meg 
vele. Kis helyen, kis fogyasztással, hal- 
kan kell dolgozniuk. A gamer PC-k ez- 
zel szemben lezabálják a villanyórát, 
általában nagyok, a legtöbbjükben víz- 
hűtés dolgozik, és összességében bru- 
tális teljesítményűek. 

Az alacsony fogyasztású vas azonban 
csak a képlet egyik fele. Másik részét 
a szoftveres oldal teszi ki. A Sony mér- 
nökeinek állítása szerint a fejlesztői 
környezetnek köszönhetően a játékok- 
ból többet hoz majd ki ez a hardver, 
mint amire a hagyományos PC-k képe- 
sek. Vagyis van miért lelkesedni. 


oD 


ÜJ LEHETŐSÉGEK 
Lovagolhatnánk még naphosszat 
azon, hogy melyik platform a jobb, 

de egyvalamit már most leszögezhe- 
tünk: az új konzolok x86-os CPU-ar- 
chitektúrájának köszönhetően a fej- 
lesztőknek sokkal egyszerűbb dolguk 
lesz. Az elkövetkező konzolos játékok 
PC-s portjai sokkal jobbak lesznek, hi- 
szen szinte már a kezdetektől olya- 
nok, mintha PC-s hardverre írták vol- 
na őket. A PC és a konzol között a ra- 
jongóik által olyannyira óvott, ápolt 
falak leomlanak. A PS4-re és az Xbox 
One-ra úgy is tekinthetünk, mint kon- 
zolbőrbe öltöztetett PC-kre. 
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5 PIACTÉR 


Tengernyi érzékelővel figyel jobban 


Samsung Galaxy S4 


A SAMSUNG GALAXY S4; 

HARDVERES SPECIFIKÁCIÓJA 
NAGYON ÜTŐS, NEM IS CSODA, HOGY 
MÁR MOST ÚGY NÉZ KI, SOKAN TÁRS 
HELYETT EZT A TELEFONT VÁLASZT- 
JÁK MAJD. Persze kételyek is felmerülnek. 
Kérdéses, hogy elég nagy-e a különbség az S 
III és az S4 között ahhoz, hogy bezsongja- 
nak a felhasználók, és a boltokban toporogva 
várjanak sorszámuk felvillanására. 


0 RJÍTÓEN SOK FUNKCIÓT KAPOTT 


FULL HD-KIJELZŐVEL ELŐRE 
A Samsung Galaxy S4 öt hüvelykes kijelzőt 
kapott, amit az oldalakon olyan vékony pe- 
em vesz körül, hogy a kisebb manccsal ren- 
delkezők is könnyedén bogarászhatnak fel- 
használói felületén. A Samsung mérnökei 
ihetetlen jó munkát végeztek, az S III há- 
zával szinte identikus burokba zsúfolták be 
a 0,2 hüvelykkel nagyobb kijelzőt. A Goril- 
a Glass 3 védelme alatt húzódó full HD fel- 
bontású panel 441 ppi képpontsűrűséggel 
rendelkezik, melynek köszönhetően a Super 


SZENZOROK 


AMOLED pentile RGBG mátrixos alpixel- 
elrendezés kevésbé kedvelt hatásai láthatat- 


ódás csal 
és immár 
kodni. Az 
ehet eml 


ben még 


az is csak extrér 


mények követése. 


anok. A kijelzőn tűéles képek köszönnek visz- 
sza, a betekintési szög nagy (színdegradá- 


k minimális mértékben jelentkezik, 
nagy betekintési szögnél), 
on a színhűségre sem lehet panasz- 


elődök zöldes árnyalatait elmosta a 


fejlődés. A fekete fekete, a fehér pedig fehér- 
közeli lett. Egyedü 


i problémaként a fényerőt 
íteni. Habár ezen a téren is erősebb 


a panel, mint az S III-é, odakint, erős fény- 


mindig nehézkes a kijelzőn futó ese- 


VASEMBERNEK VALÓ BELSŐ 


A Samsu 
a lehető l 
beszerelt 
ban ahho: 
gyártani, 
sung két 
magos m 
hon egye 


tat 


ng az S széria modelljeibe mindig is 
egerősebb hardvert szerette volna 
i. Most sem járt el másként, azon- 
z, hogy megfelelő tempóban tudják 
ne legyen készülékhiány, a Sam- 
modellt készít. A cég névlegesen 8 
egoldása, az Exynos 5 Octa az itt- 
őre nem kapható 19500-as mo- 


Az Air Gesture funkciót teszi 


lehetővé. Az infravörös sugarakat 
használó szenzor érzékeli a fel- 


használó kezének mozgását. 


BY b 


Megvizsgálja a fényviszonyo- 
kat, és ha engedélyezzük, 
akkor hozzáállítja a kijelző 
színmegjelenítési módját. 


. am 
Hallérzékelő 


Meghatározza, hogy a fedő 
t Zárva van-e vagy sem. 


. /Ator 
Barométe! 28 


A légnyomás változásait 
méri. 


özelségérzékelő 


Az infraérzékelő azt méri, 


mennyire van közel a felhasz- 
náló a készülékhez. A közvetlen- 
hívás funkció támaszkodik 

erre az érzékelőre. 


Három tengely mentén méri, 
hogy a mobil milyen mértékben 
fordul, dől. Ez a Smart Rotation 
funkció alapja. 


. Gyorsulás- 


Három tengely mentén méri, 
milyen mértékben mozdul el a 
mobil. Az S-Health gyaloglótárs 
alpontjának alapszenzora. 


4 


Három tengely mentén méri 
a föld mágneses terét. 


A készülék alján található ap- 
rócska furaton keresztül méri, milyen 
mértékben változik a környezet 
páratartalma és hőmérséklete. 
Az S-Health alkalmazás komfort- 

szintjéhez szükséges. 
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J J A SAMSUNG AZ S SZERIA MODELL- 
JEIBE MINDIG IS A LEHETŐ 
LEGEROSEBB HARDVERT SZERETTE 
VOLNA BESZERELNI 


INFO 


Forgalmazó: 
Samsung Magyarország 
Ár: 170 000 Ft 

Web: 
Www.samsung.com 


Specifikáció: 
136.6x698x7, 9 mm, 
130 g, 5", 1080x1920 
pixeles Super AMOLED, 
Corning Gorilla Glass 

3, Wi-Fi 802.11 
a/b/g/n/ac, dual- 

band, DLNA, Wi-Fi 
Direct, Wi-Fi hotspot, 
Aualcomm APOBOGAT 
Snapdragon 600, Auad- 
core 19 GHz Krait 300, 
Adreno 320 


Pro: 

full HD-kijelző, 441 ppi 
képpontsűrűség, erős 
teljesítmény, funkció- 
áradat 


Kontra: 

műanyag hátlap, szá- 
mos felesleges funkció, 
nagyon hasonlít az S 
III-ra 


GameStar 


KIVÁLÓ TECHNOLÓGIA 


dellekben talált otthonra, míg a ná- 
lunk is megvásárolható 19505-ösökbe 
a szintén erős Oualcomm Snapdragon 
600 került. Azt kapjuk, amit a mos- 
tani csúcstól elvárhatunk. Az erőfor- 
rás-igényes játékok pörgősen jelen- 
nek meg a kijelzőn, és ha megunnánk 
valamelyiket, rögtön átugorhatunk 
egy másik appba. A váltás rendkívül 
gyors, akárcsak a widgetekkel meg- 
tűzdelt kezdőlapok közötti lapozgatás. 
Panaszkodni tehát ennek a S0C-nak a 
teljesítményére egyáltalán nem lehet, 
az üzemidőre már inkább. A Samsung 
mérnökei hiába növelték 2600 mAh- 
ra az akkumulátor kapacitását, az S4 
egy nap alatt képes lemeríteni ener- 
giatartalékait. 


AMITŐL MÁS 

Hiába kap a Samsung Galaxy csúcska- 
tegóriás hardvereket, ha nem tud ki- 
tűnni a többi gyártó szintén csúcska- 
tegóriás készülékei közül. A HTC a One 
esetében a dizájn terén villantott na- 
gyot, a Samsung eközben a szoftve- 
res oldalt és a vezérlést toldotta meg, 
valamint egészséges életmódot segí- 
tő funkciókkal is megrakta pofás te- 
lefonját. Hamarosan kiderül, ki takti- 
kázott jobban. Persze a mérleg nyelve 
már most is a Samsung felé dől, hi- 
szen nagyobb megrendelőként hama- 
rabb kapják meg a hardvereket, me- 
lyekért a HTC-nek sorban kell állnia. 
A csúszás számukra rengeteg veszte- 
séget jelent. A riválisok között azon- 
ban nem csak a mostani csúcskategó- 
riás készülékeket találjuk. Az egyik leg- 
nagyobb kompetitor nem más, mint az 
elődmodell, a Samsung Galaxy S III, 

ami lehet, hogy funkcióit tekintve sze- 
rényebb, de ár/érték arányban sokat 
erősödött. Ráadásul külsőre nincs nagy 
különbség a két kiadás között. Ha a 
felhasználók fejét az új funkciók közül 
igazán egy sem csavarja el, akkor az 

S III máris előnyösebb pozícióba ke- 
rül, hiszen hardveresen az a készülék is 


iszonyatosan erős. 
Mr. Lá 


Transcend SSD720 


GYE MINDENKIVEL 
VOLT MÁR ÚGY, 


helyet, eze- 
ket nem volt 


HOGY RÉGÓTA nagy ördöngös- 
HASZNÁLT MEREVLEMEZE ség összelegózni. Az ope- 
EGY IDŐ UTÁN KEZDTE rációs rendszer feltelepítése után bet három 
MEGADNI MAGÁT, egyre Forgalmazó: n.a. vettem egy mély lélegzetet, és újraindítot- wattnál órán- 


többet kerregett, és perceket 
kellett várni, mire bekapcsolás 
után használható állapotba 
került? Ilyenkor bizony el kell 
morfondíroznunk egy új HDD 
beszerzésén, de mivel már 
2013-at írunk, erősen ajánlott 
meggondolnunk, hogy talán 
érdemes egy SSD meghajtóval 
felturbóznunk kedvenc konfigu- 
rációnkat. 
SSD-szűz lévén kapva kaptam 
az alkalmon, hogy kipróbáljam a 
Transcend által tesztelésre kül- 
dött 256 GB-os darabot. A tele- 
pítéssel pillanatok alatt végez- 
tem, hiszen a meghajtón (ami 
mindössze 7 mm vastag) kívül a 
csomagban csak néhány csavar 
és egy beillesztőkeret kapott 


Ár: kb. 80 000 Ft 
WebD: transcend-info.com 


Specifikáció: 

256 GB, 2,5", SATA III 
Interface, SandForce 
SF-2281 vezérlő, 
SanDisc 24 nm Toggle- 
mode MLC NAND, 3 év 


garancia 


Pro: 
gyors, egyszerű besze- 
relés, vékony 


Kontra: 
drága 


88 


Előfizetési lehetőség 


am a gépet. Na itt ért az első nagy megle- 
petés, mivel a bekapcsolás után 14 másod- 
perccel már munkára kész volt masinám. El- 
képesztően gyors lett a PC-m, csak ajánlani 
udom mindenkinek. 
Elméletileg 500-- MB/s-ot képes írni és ol- 
vasni a meghajtó, ami elég 

jónak számít; nem mér- 
tem le, mert egyszeri já- 
tékosként nem igazán ér- 
dekel, milyen különbsége- 
ket mérek szekvenciális 
és véletlenszerű írás köz- 
ben, megelégszem azzal, 
hogy piszok gyors és halk 
lett lett tőle a gépem. Ki- 
csit utánaolvastam a fo- 
gyasztásának is, még a 
legnagyobb igénybevé- 
tel mellett sem eszik töb- 


256GB 


TS256GSSD720 
J9NILNLILAN NNNNA TAT 
olzéosszís220351 
DC 35V —2.0A 


Si 
l 


CEFED OB ezets E E 


/N 123456-0001 
DINO NNNNA A ANII 


Made in Taiwan 


ként. Ára viszont 
meglehetősen durva, 
a legolcsóbb helyen is 84 ezer forintot kér- 
tek el érte. Egy biztos, nem ezen fogom tá- 
rolni kedvenc játékaimat. 
Végezetül szeretném megnyugtatni azo- 
kat, akik úgy tudják, hogy az 
SSD-k élettartama mindösz- 
sze egy-két év. Ez lehet, hogy 
igaz volt az első generáció- 
ra, de a mostaniak a fejlesz- 
tőmérnökök szerint sokkal 
megbízhatóbbak és tartósab- 
bak, mint a néhány évvel ez- 
előtt kapható HDD-k voltak. 
Aki tehát igazán látványos 
fejlesztést szeretne elérni, az 
nyugodtan szerelje fel gépét 
SSD-vel, garantáltan nem 
fogja megbánni. 


A 


magazint előfizetésben 


terjeszti a Magyar Posta Zrt. Hírlap Üzlet is. 


Postacím: 1900 Budapest 


a hírlapot kézbesítőknél 


valamint megrendelhető 


Előfizethető az ország bármely postáján, 


E-mailen: hirlapelofizetesOposta.hu és telefonon 06-80/444-444 


19, 


Magyar Posta 
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INFO 


Forgalmazó: CHS : B ! 
Hungary Kft. miatt a PS3 HDPC-védelemmel ellá- 


Ár: 43 000 Ft-tól tott HDMI-kimenete sem jelenthet 
WebD: avermedia.com gondot. Ha szeretnénk saját szövege- 


ű lésünket is rögzíteni, egy 35 mm-es 
iv Specifikáció: jack-bemeneten keresztül ezt is meg- 


End ka eldedleogti tehetjük, és akár külön hangsávra is 


ÁTÉKOKKAL KAPCSOLATOS fejlődésen mentek keresztül az elmúlt évek és -minőség: 1080p, 30 rögzíthetünk. A jel kivezetéséről egy 
Jeee MEGOSZTÁSÁRA során, a külön rögzítést végző számítógéptől fps, 60 Mb/s PC-vel, HDMI- és egy jack-kimenet gondos- 

SZOLGÁLÓ ONLINE FELÜLETEK eddig a kis dobozkáig, ami itt hever előttem valamint 720p, 60 fps kodik. Ha az eszközünkbe bekötöttük 
FOLYAMATOSAN FEJLŐDNEK. Egyre az asztalon. 16 Mb/s PC-függetlenül. a szükséges kábeleket, valamint a do- 
több és több tartalmat oszthatunk meg, A Live Gamer Portable vitathatatlanul az HDMI, analóg videó, 3.5 bozkát egy USB 2.0-val összekötöttük 
és egyre többen kíváncsiak is ezekre. Azok egyik legszebb külsővel tálalt eszköz, amely- jack bemenet, HDMI- és a gépünkkel, a Recentral nevű program 
viszont, akik már próbálkoztak a játékme- lyel valaha rögzíthetett gamer: a vörös ke- jack kivezetés, USB 2.0 segítségével beállíthatjuk, a rengeteg 
net rögzítésével bármilyen játék esetében, ret remekül mutat a fekete, karcolt acélt imi- csatlakozó, SD-kártya- felbontás közül mire van szükségünk, 
pontosan tudják, hogy ez nem olyankönnyű, —  táló felső burkolat és a gumírozott alsó oldal foglalat, hardveres ezt milyen képminőséggel rögzítenénk, 
mint amilyennek elsőre hangzik. A feladatot között. Természetesen nem maradhatnak el tömörítés és mehet is a menet. Lehetőségeink te- 
próbálják leegyszerűsíteni az Avermedia a könnyű bekötést szolgáló feliratok és pik- 8 teje az 1920x1080-as felbontás rög- 
mérnökei különböző felvevőeszközeikkel. A togramok a csatlakozók mellől, valamint az körű EEZÉEL KE zítése 30 fps-sel egészen 60 Mb/s-os 
felvételre szakosodott hardverek komoly Avermedia specialitása, a hatalmas gomb az 4 bitrátáig, ami kifejezetten tiszta ké- 


méretű fájlok, felvétel 


pet eredményez. Ezenkívül közvetlenül 
streamelhetünk twitch-tévére, szintén 


eszköz közepén, amellyel egy csapásra indít- 
hatjuk el a felvételt vagy élő közvetítésünket. 
Rendben, jól néz ki, de vajon okos is? bő skálán beállítható felbontással és 
Erre a kérdésre egyszerű a vá- képminőséggel. Ha már portable, ter- 
asz: tudja, amit Kontra: mészetesen egy gépfüggetlen üzem- 


közben fényhatással 
jelez minden munka 
folyamatot 


tudnia kell. A a beszéd- és a képrög- módot is találunk, amivel csak az esz- 
HDMI beme- zítés nem egyszerre köz áramellátását kell biztosítani az 
netének kö- indul, erre figyelni kell USB-n át, és nehet is a felvétel egy 
! szönhetően vágáskor SD-kártyára. Így sajnos maximum 
/ kényelmesen 720p-t tudunk 16 Mb/s-mal rögzíte- 
összeköthető ni, de akár 60 fps-sel is. A rögzítés vé- 
egy Xbox 360- geztével a már hardveresen jelentősen 
nal vagy a PC- tömörített anyagokat pedig kényelme- 


sen feldolgozhatjuk egy brutális erejű 


PC nélkül is. 


nkkel, de az ana- 
lóg videobemenet 


INFO 


Forgalmazó: MSI 
Magyarország 


f - [] 0 SZ a 
ÉJ Ár:130 000 Ft-tól 
f d WeD: msi.hu 

a- 
SZOKÁSOS ÖSVÉNYT modell. Ennek oka a GPU Boost 2.0 mű- -. specifikáció: 
ELHAGYVA, AZ MSI N770 ködésében keresendő. Az Nvidia 80 Cel- A me GK 104(01150/1202 

E 3 § E ü .— MHz, 1536 stream- 

LIGHTNING ESETÉBEN sius-fokon húzta meg a határt, ameddig  $ am ű 


processzor, 2043 MB 
memória(07010 MHz, 
2xDVI, 1xXHDMI, 


EGYBŐL A LECSÓ, ILLETVE A TEL- a technológia növelheti a GPU órajelét és 


JESÍTMÉNY KÖZEPÉBE VÁGUNK. — feszültségértékeit. Ha ezt a hőmérsékle- ff fg 
Tesszük mindezt azért, mert ti, kedves, tet eléri a kártya, a Boost 2.0 visszakap- j , 5 8 
: sz 8 5 KEKE S ! ! 1xDisplayPort, DirectX 
billentyűzetet nyomogató és egeret csol. Ha azonban egy kártya jó hűtéssel j 111 
tologató olvasók is ezt fogjátok tenni, rendelkezik, a kritikus 80 fokot nehezeb- 7 Á 
ha beszerelitek a kártyát a gépbe. ben éri el, vagyis játék közben tovább le- ű Pro: 
Az extra teljesítményért nem kell a het növelni az órajelet. A GPU Boost 2.0 magas gyári órajelek, 
tuningoláson gondolkozni, az MSI már és a TwinFrozr IV elvégzi helyettünk a az 5 hőcsöves hűtőborda felől hatékony hűtés 
gyárilag elvégezte a feladatot. A kártya —— ,tuningolást". érkező meleget. 
GPU-jának alapórajele 1150 MHz, ami Készenléti állapotban a kártya épp Ennyi várakozás után pedig vessünk egy kontra: 
referenciamodellhez képest 104 MHz- hogy csak szürcsölgeti a tápot, 12 wat- pillantást a játékokban produkált szá- enyhén magas indulóár 
cel több. A Boost-órajel pedig 1202 tot szinte észre se lehet venni egy asz- mokra is. A Crysis 3-ban 1920x1200- 
MHz-en tetőzik. Játék közben ez az tali gépnél. Leterhelve aztán beindul az as felbontáson max. beállítások mellett 
érték a szuper hűtésnek és a GPU Boost energia-vámszedés. Játék során 190-195 44-59 fps között ingadozott a teljesít- 
2.0-nak köszönhetően feljebb vándorol. watt az alap, általános grafikus felada- mény. A Battlefield 3-ban már érezhe- 
Ez azt jelenti, hogy minden egyes forin- . toknál pedig akár 225 wattot is megüt- tően jobban produkált a kártya. Itt ha- 
tért, amit a kártyára költünk, maximális het a számla. Egyes esetekben, rövididő- sonló beállítások mellett 72-86 fps-t 
teljesítményt kapunk cserébe. re ugyan, de a gyári TDP értéket át is ért el. Az MSI biztos hűtéssel a kezé- 
A GTX 680 jobb hűtéssel, magasabb ef- ugorhatja a megoldás, ezért ezt tápvá- ben, bátran tornázta fel a kártya óraje- GCGameStar 
fektív órajelű memóriával és GPU Boost lasztásnál ne felejtsük el. A tíz centimé- eit, ami a játékok során igencsak meg- 
2.0 technológiával ellátott örököse, a teres hűtők mindeközben nagyon jól dol- átszik. Ennélfogva nem is mondhatunk 
GTX 770 az MSI hűtése alatt magasabb goznak, 1000-1250-es fordulaton ma- mást, mint hogy aki teheti, szerezzen be 
teljesítményre képes, mint a referencia- gabiztosan és csendesen szippantják ki magának egyet. 
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SEBESRE DÖRZSÖLTÜK A TENYE- . — processzor és 

RÜNKET IDEBENT A SZERKESZTŐ- — a GPU-khoz 
SÉGBEN, HOGY MEGKUKKANTHASSUK, — rendelt ef- 
MIRE KÉPES A KÉT GPU-T EGY NYÁKON —— fektív 6 GHz- 
DOLGOZTATÓ, MALTA NÉVEN KÓDJELE- es memória- 


Tsz NYÁR ELEJÉN SZINTE kat. A 4096 shader- 


oldást. 


ZETT RADEON. Aztán ahogy teltek-múltak a modulok, illet- Egyedül ta- 
napok, egyre lankadt a kedvünk, abbamaradta ve a 384 bites a BioShock 
tenyérdörzsölés, és lassacskán el is felejtkez- memóriabusz Infinite okoz a mi- 
tünk róla. Nem is volt nehéz, mert időközben erre a garan- nimális értékeknél ki- 
az Nvidia piacra dobta a GeForce Gtx 690-et, cia. A tesztek során kiváló fps- sebb fejtörést, de az átlag 
majd nemrég megérkezett a legerősebb egy- értékek köszöntek vissza, de ami en- fps-értékek itt is több mint 
GPU-s megoldásuk is Titan néven. nél is fontosabb, a játékok grafikája gyönyörű jók. És ha már ravaszon tartot- 
volt és folyékony. A Battlefield 3 1920x1200- tuk az ujjunkat, akkor elnéztünk 


as felbontáson, minden nyalánkságot bekap- 
csolva például átlagban 122 fps-sel szaladt, 


a Dunia játékmotorra épülő Far 
Cry 3 világába is, ahol ultra kép- 


Az elfeledett izgalom azonnal feltámadt, ami- míg a felbontást 2560x1600-ra tolva átlag- Forgalmazó: minőség mellett és 2560x1600-on 
kor felpattintottuk a doboz fedelét. Odabentaz ban csak 85 fps-re esett vissza atempó. Deha  ENYETTETR NN TeTeI 71-73 fps-sel delegálta a kijelzőre a 
antisztatikus tatyóba bújtatott kártyán kívül ez még nem volna elég meggyőző, akkor meg- Devices tartalmat a 7990. 
semmi nem várt. Kézbe véve is érezni lehetett, említenénk, hogy az igencsak erőforrásigényes Ár: 300 000 Ft-tól 
hogy ebben a kártyában van anyag, de ez ak- és gyéren optimalizált Crysis 3-ban a kártya WebD: amd.com 
kor tudatosult igazán, mikor lerántottuk a lep- az utóbbi felbontáson, maximum részletesség A Radeon HD 7990 papíron 375 
let róla. A 305 milliméteres monstrumon há- mellett átlagban 50-52 fps-t produkált, ami Specifikáció: W-os, vagyis 75 W-tal eszik többet, 
rom darab 85 milliméteres ventilátor teljesí igencsak szép teljesítmény. Akárcsak az, hogy 2xTahiti XT(0950/1000 int vetélytársa, a GTX 690, ami 
szolgálatot. Habár most nem nyúlhattunk be- 2560x1600 pixeles felbontásnál maradva, az MHz, 2x2048 shader annyit jelent, hogy pont ennyivel 
le, hivatalos forrásból tudjuk, hogy a középka- Nvidiákra szabott Metro 2033-ban a kártya processzor, 2x3072 MB van nagyobb játéktere az AMD-s 
tegóriás GPU-khoz képest brutálisan nagy hű- majdnem 15 fps-sel teljesített jobban, mint a GDDR3(01500 MHz, megoldásnak. A két kártya közöt- 
tőborda húzódik a ventik alatt. Ez felel a két 40 fps-t monitorra pakoló GTX 690. A poszt- DirectX 11.I, 375W, ti teljesítménykülönbség azonban 
GPU, a 2x3 GB GDDR5 memória és a tápellá- apokaliptikus Moszkva metróhálózatának mé- 1xDL-DVI, 4xmini- em támasztja feltétlenül alá, hogy 
tás hőjének átvételéért. yén és az elhagyatottnak tűnő, mutánsokkal DisplayPort iért eszik ennyit a 7990. Fogyasz- 
Az alacsony fordulatszámú ventik nagyon jó eli felszínen őrület, milyen szép látvány foga- ás és hőtermelés szempontjából a 
és csendes munkát végeznek. A kártya terhe- dott. Ezért kíváncsiságból felkerült a tesztgép- Pro: ESETT NB És GTX 690 jobb kártyának tűnik. 
lés alatt sem zajosabb egy belvárosi lakásnál. re a folytatás. Aztán tesztelés közben el is sza- brutális teljesítmény, Habár kissé turmixos az összkép, 
Mondhatni így a halk kártyák kasztját erősí- adt a Last Lightban a vörösök tankvonatjá- bőséges JELE ZÁS került bele jó és kevésbé jó is. A kár- 
ti. Hiába a három lustán levegőt lapátoló lég- val a ló, és azon kaptam magam, hogy már a alacsony zajszint ya teljesítménye láttán jó szájízzel 
unkás, terhelés alatt a GPU-k erősen mele- D6-ot védem a nyakig páncélba öltözött, kicsit Kontra: zárhatom a cikket, igaz, fogyasztás 
gednek. A kártya átlaghőmérséklete 75 Cel- butácska MI-vel rendelkező Kurbut generá- ár: fogyasztás; ekintetében az Nvidia jobb megol- 
sius-fok körül alakul, de ha rátaposunk az is kegyenceitől. Egyrészt kíváncsi voltam, mi- nem tudni miGrt késett dással rendelkezik, de a 690 GPU-i 
ps- és a filterpedálra, a 80 Celsius-fok sem yen irányt vesz az első rész, aztán az időjárás- egy évet mellé 2 giga memória jár darabon- 
itka. Jól szellőző, megfelelően hűtött ház szaggatta felszíni táj annyira elvarázsolt, hogy ként, ami korlátot jelenthet a több- 
nasználata emiatt erősen javasolt. akaratom ellenére beszippantott a légkör és monitoros konfigoknál. A 7990 ez- 
olykor-olykor a víz is. zel szemben GPU-nként 3 gigabájt- 
Kisebb alagútkerülés után a kártyához vissza- yit dolgoztat, ami a BF3 esetében 
Az 1 GHz-en ketyegő Tahiti XT GPU-k, ha TDP- "térve, a fentiek alapján elmondható, hogy egyet- például 5760x1080 pixeles felbon- 
limitjük engedi, elkezdik darálni a feladato- len cím se tudja láncra verni a két GPU-s meg- táson 65-70 fps-t jelent. A GTX 


690 eközben 52-57-et produkál, 
ami persze szintén jó, de érződik a 
különbség. 
Vitathatatlan, hogy tetszik a kár- 
tya, sőt az is, hogy ezzel a GPU tel- 
jesítménytrónjára visszaült az AMD, 
de továbbra sem értjük, miért kel- 
lett ennyit várnia a chipgyártónak. 
Miközben a GeForce GTX 690 ára 
250 ezer forint környékére esett 
vissza, addig ez a friss kártya 300- 
340 ezer forintért találhat gazdára. 
A nagyjából 7-9 százaléknyi teljesít- 
ménytöbblet nem magyarázza ezt a 
szélsőséges esetben 100 ezer forin- 
tos árkülönbséget. De ha volna eny- 
nyink, és nem számítana, hova tesz- 
szük, akkor tuti, hogy perkálnánk. 
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Hogy a maximumot hoza ki a pénzedből, a 8. 
HARDVER wxácsapó 


Nokia 
Lumia 520 


Transcend aXeRam dual 
channel KitDDR38 GB 


Logitech 
G700S 


galmazó: Nokia Magyarország 


Ar: 46 000 Ft 


galmazó: Logitech 


galmazó: Transcend Inc. 
Ar: 22 000 Ft 


Web: www.nokia.com 


WeD: transcend.com 
Ar: 22 000 Ft 
WebD: logitech.com 


For 
For 
For. 


Ilyen árcédulával nem is kérdéses, hogy érde- 
mes-e elmenni a boltokba, és megvásárolni a leg- 


A friss XMP 1.3 profiljának köszönhetően az Nagyot szakíthat a G700S$-sel a Logitech, ám 


Ivy Bridge processzorral felszerelkezett játéko- 


sok pillanatok al 


att és pár kattintással kihoz- 


hatják a 2400 MHz-es, 11-12-11-29 időzítésű 


modulokból a 
hűtőbordák seg 
ban, melyet egy 
gédprogramon 


aximumot. A dögös alumínium 
ítenek a stabilitás megtartásá- 
ébként a letölthető aXeMod se- 
eresztül folyamatosan moni- 


torozhatunk. Az extrém teljesítményt szeretők 


számára mondl 


atni kötelező. 


az újdonsült G-tulajdonosoknak nincs okuk 
irigykedni, sőt eszükbe sem fog jutni. Nagyon 
meg lesznek elégedve a beállítási módtól füg- 
gően 2-6 napos üzemidővel rendelkező, kényel- 
mes egérrel, amit úgy is tölthetünk, hogy köz- 
ben már nem kell lemondanunk a játékról. A 
gombokat ugyanolyan jól eltalálták, mint az 
egér ergonómiai kialakítását. A szoftveres tá- 


kisebb WP8-as Lumiát. Szinte mindent tud, amit 
nagy testvérei, kétmagos processzort és IPS- 
kijelzőt kapott, csupán kamerája és zenei képes- 
ségei hagynak némi kivetnivalót. De ezen az áron 
azok sem sokat. A készülék funkcionalitás terén 
nagyon ott var, így aki böngészésre, e-mailezés- 
re, nokiás navigációra keres megbízható és ked- 
vező árú telefont, az ne menjen tovább. 


mogatás pedig több mint kielégítő. 


:" " Bena GW2750HM :" " Zotac Nano XS AD13 1!" MSI GeForce GTX 670 ." " Toshiba Satellite L850-1P2 
ry 76900 Ft Cry 73500Ft ry 98500 Ft r§ 157 000 Ft 

a [a a § [a § 

fs! beng.com fd zotac.com md msi.com md toshiba.com 

2 2 2 2 


Lenovo G580 
137 000 Ft 
lenovo.com 


Asus GTX 660 Ti 
69 000 Ft 
asus.com 


AOC 12353Fh 
59 600 Ft 
aoc.com 


Sapphire Edge VS8 
88 000 Ft 
sapphiretech.com 


ASRock Vision 3D 137B Acer Aspire V5-551G 
194 000 Ft 


asrock.com 


Sapphire HD 7970 
102 000 Ft 
sapphiretech.com 


ViewSonic VX2460H-LED 
50 000 Ft 
viewsoniceurope.com 


121000 Ft 
acer.com 
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A ROVAT SZAKMAI PARTNERE A EJZLUECHIT 


OFFICE 
100 OOO Ft-os PC 


Processzor 


AMD A10-5800K 30 000 Ft 


Processzorhűtő 


Gyári x 


Alaplap 
GIGABYTE 


GA-F2A85XM-D3H 20 000 Ft 


Memória 
Kingston HyperX 4 GB 


DDR3-1333 MHz 9500 Ft 


Grafikus kártya 
Intel Graphics HD 


integrálva x 


Hangkártya 


Integrált x 


Winchester 
500GB Seagate 


Barracuda 14 000 Ft 


DVD-író 
Nincs x 


Ház 


Cooler Master Elite 342 10 000 Ft 


Táp 
Be Guiet! 


Pure Power L8 530W 22 000 Ft 


ÖSSZESEN 105 500 Ft 


Külső DVD-író 


Lite-On IHAS124-19 10 500 Ft 
Monitor 

Samsung S22B300N 21,5"7 
LED-monitor SZO00IFt 


GAMER 
200 OOO Ft-os PC 


Processzor 


Intel Core 15 3570K 56 000 Ft 


Processzorhűtő 
Arctic Cooling 


Freezer 7 Pro 6 000 Ft 


Alaplap 


Asus P8Z77-M 27 000 Ft 


Memória 
Kingston DDR3-RAM 8GB 


PC3-12800 HyperX Kit 18 000 Ft 


Grafikus kártya 
Asus HD7790-DC20C- 


1GD5 IGB PCle 41000 Ft 


Hangkártya 


Integrált x 


Winchester 
Western Digital 2 TB 


Caviar Green 27 000 Ft 


Blu-ray-író 
nincs x 


Ház 

Gigabyte GZ-MI 1172.(01010 (FE 
Táp 

Be guiet! 


Pure Power 530W 17 200 Ft 


ÖSSZESEN 204 200 Ft 


Monitorral 

Samsung T24B301EW 57 000Ft 
SSD-vel 

OCZ Vector 256 GB 72 000 Ft 


$ 4 kk X 


KILLER GAMER 
400 000 Ft-os PC 


Processzor 


Intel Core í7 3770K 82000 Ft 


Processzorhűtő 
Arctic 


Freezer 130 8 500 Ft 


Alaplap 


Asus Maximus V Gene 52 000 Ft 


Memória 
Corsair Vengeance Kit 
(2x4 GB) DDR3 


1600 MHz 16000 Ft 


Grafikus kártya 


Asus GTX77ODCIIOC  120000Ft 


Hangkártya 


Integrált x 


SSD 
Samsung 


840 Pro 256 GB 55000 Ft 


Blu-ray Combo 


LG BHIÓNS40 OEM 20 000 Ft 


Ház 


Aerocool Strike X One 11 000 Ft 


Táp 
Corsair HXOS5OW 


CMPSU-65OHX 39 000 Ft 


ÖSSZESEN 403 500 Ft 


Merevlemezzel 


Seagate Barracuda 2TB 25 000 Ft 
Vízhűtéssel 
Antec H20 920 33 000 Ft 


OFFICE 


Mélyvíz 


EGYEDÜLÁLLÓ PC-KONFIGURÁTOR A BLUECHIP WEBÁRUHÁZBAN 


Álítsa össze álmaid konfigurációját a bluechiphu webáruházban! 


Gondolj csak vissza, mennyit bosz- 
szankodtál, mikor teljesítmény- 
ben, méretben, kapacitásban nem 
megfelelő alkatrészt vásárol- 

tál már kész asztali PC-be, vagy 
nem a megfelelő eszközökből ál- 
lítottad össze új gépedet. Ebben 

a problémában nyújt segítséget a 
bluechip.hu PC-konfigurátor al- 
kalmazása. 

A program segítségével kényelme- 
sen, lépésről-lépésre állíthatod ösz- 
sze a neked megfelelő asztali szá- 
mítógép-konfigurációt. 

Az adott termékkategória kilis- 
tázott készletében böngészve lé- 


pésenként választhatod ki a neked 
megfelelő alkatrészeket, melyek 
meg is jelennek a kosaradban. 

A rendszer által folyamatosan ellen- 
őrizheted az összeállítást, és azt is 
láthatod, hogy épp mennyit költöt- 
tél. A program egyedülálló, hiszen 
figyeli a kompatibilitást is, tehát 
többek között teljesítmény, méret 
és szükség esetén a kapacitásis- 
mérvek figyelembe vételével ajánl 
fel termékeket. 

Tehát nem csupán összeválogat- 
hatod a keresésednek megfelelő 
eszközöket, az alkalmazás a kom- 
patibilitást több szempontból 


vizsgálja, ezért kizárólag olyan le- 
hetőségeket kínál fel, melyek az 
összes tulajdonságot figyelembe 
véve összeillőnek talál. 

És ez még nem minden! Kompo- 
nensenként több ezres raktárkész- 
letből válogatsz, számtalan gyártó 
különböző platformokhoz ajánlott 
termékei közül. 


Látogass el weboldalunkra, és pró- 
báld ki magad! Amennyiben műk 
dőképes konfigurációt rendelsz, és 
vásárláskor a GameStar névre hi- 
vatkozol, a helyszíni összeszerelé 
árát elengedjük. 
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MIÉRT KEDVELJÜK A 


VIDEOJÁTÉKOKAT? 


ÉRDEZTÉK MÁR TŐLE- 
jé HOGY MIÉRT 

JÁTSZOTOK? BÁR IGEN 
EGYSZERŰ KÉRDÉSRŐL VAN 
SZÓ, MÉGSEM KÖNNYŰ KI- 
ELÉGÍTŐ VÁLASZT ADNI RÁ. S 
ha adunk is, vajon tényleg a valódi 
okokat fogalmazzuk meg? Ha en- 
gem kérdeztek volna erről, amikor 
még Duke Nukem 3D-t játszottam 
a haverjaimmal az egyik közeli in- 
ternetkávézóban, egyértelműen azt 
vágtam volna rá, hogy mert el sem 
tudok képzelni ennél jobb szórako- 
zást. A kiélezett taktikai küzdelem, 
egymás szakadatlan heccelése és 
a kialakult baráti hangulat, no meg 
persze a kéj, amit egy-egy gyilkos 
találat okozott... feledhetetlenek. 
Főleg egyetlen lányként, akinek az 
időnként előforduló győzelmét a 
fiúk az átlagosnál is nehezebben 
viselték. Azóta is nosztalgiával 
gondolok vissza ezekre az időkre, 
és sokat adnék még egy olyan FPS- 
ért, amit annyira tudnék élvezni, 
mint akkoriban a Duke-ot. És bár 
számos FPS-t próbáltam (UT, CS, 
CoD stb.), amelyek vitathatatlanul 
jobbak, mint a Duke volt, azóta 
soha nem sikerült elcsípnem ugyan- 
azt a hangulatot. Hogy miért? 
Erre csak a későbbiekben találtam 
magyarázatot. 


Ha körülnézünk a játékpiacon, azt 
láthatjuk, hogy a játékok jelentős 
része erőszakos, amiből könnye 
arra következtethetünk, hogy er- 
re van igény. Ugyanakkor a médiá- 
ban sajnos gyakoriak az olyan, bűn- 
cselekményekkel kapcsolatos hírek, 
amelyek kapcsán a videojáték-ipart 
teszik felelőssé. Ezek alapján felme- 
rülhet, hogy egyrészt mélyen von- 
zódunk a virtuális erőszak iránt, 

másrészt a játékok során gyakorolt 
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erőszak fokozza a való életbeli agressziónkat, 
és ez akár a médiában látott mészárlásokhoz 
is vezethet. A jó hír az, hogy a játékosok nagy 
része - akár agresszív játékokkal játszik, akár 
nem - törvénytisztelő állampolgár és pszi- 
chológiai értelemben egészséges személyiség 
marad. Az pedig, hogy az agresszív játékok 
agresszióhoz vezetnek-e a való életben, egy- 
előre nem egyértelmű? Mi lehet tehát ennek 
az ellentmondásnak a magyarázata? 


Scott Rigby, Richard Ryan és Andrew 
Przybylski eredményei szerint! bár kétségte- 
len, hogy az agresszív játékok virágkorát él- 
jük, valójában nem a vérengzés az, ami miatt 
kedveljük és megvásároljuk ezeket a játé- 
kokat. A kutatók egyik kísérletében? pél- 
dául a résztvevőknek egy FPS-játékot kel- 
lett játszaniuk, majd értékelniük annak él- 
vezetességét. A résztvevőket két csoportba 


(VÉRES) 


osztották. Az egyik csoporttal a játék erő- 
szakos és felettébb véres eredetijét játszat- 
ták, a másik csoporttal pedig egy módosí- 


tott változatot, a 


elyben egyáltalán nem 


volt vér, és minimalizálták az erőszakot (ha 


a játékosok eltalá 
az visszateleportá 


felemelkedett, maj 


den egyéb feltéte 


két változatban. A 


ak egy másik játékost, 
ódott a bázisra úgy, hogy 
d levegővé vált). Min- 
teljesen megegyezett a 

z eredmények szerint a 


két csoport egyen 
plusz élvezetet. 


mennyisége adja e. 


ket) elégítik kitz. E 


kenységeinkre ösz 


ő mértékben élvezte a já- 


ékot, az erőszakos tartalom nem nyújtott 


A kutatók szerint a videojátékokat nem a vér 


, hanem azon képességük, 


hogy alapvető emberi szükségleteinket (kom- 
petencia-, autonómia- és kötődésigényün- 


sősorban ezek az igénye- 


ink azok, amelyek a jószántunkból űzött tevé- 


önöznek minket. 


A kompetenciaigényünk alapvető emberi jel- 
emzőnk, amely végigkíséri életünket. Szüle- 


ésünk pillanatátó 


Scott Rigby és Richard Ryan, a , Glued to Games" 
című könyv szerzőit: 


ösztönösen próbáljuk egy- 


re jobban uralni képességeinket és környeze- 


Canach 
A recent island violenc 


y 


e. 


NEM AZ ERŐSZAK AZ, AMIIRÁNT VALÓJÁBAN VONZŐDUNK, 
HANEM A JÓÉRZÉS, AMI ABBÓL ADÓDIK, HOGY JÓK VAGYUNK 
VALAMIBEN, SZABADON ELDÖNTHETJÜK, MIT AKARUNK, ÉREZZÜK, 
HOGY MEGBECSÜLNEK MINKET, ÉS TARTOZUNK VALAHOVÁ 


ód révén nyújtják számunkra, kimon- 
dottan hatékonyan, hisz a közös célok 

entén való együttműködésnek hatal- 
as összekovácsoló ereje van (és gyak- 
an az egészséges versengésnek is). 

ásrészt egy mesterséges intelligenci- 
ával felvértezett NPC dicsérő szavai is 
ehetnek jólesők annak ellenére, hogy 
isztában vagyunk vele, pusztán gépi 
kódról van szó. 


mm —m 


Módosított, kevésbé erőszakos változat [ 


1 Eredeti, erőszakos változat 


tünket, kezdetben a játszáson, majd a 
munkán és hobbinkon keresztül. Ké- 
pességeink fejlesztése olyan valódi és 
mély örömet okoz, ami elidegeníthetet- 
len része annak, akik vagyunk. És eb- 
ben igazán jók a videojátékok. Állan- 
dó kihívások elé állítanak minket, ame- 
lyekben gyakorlás által egyre jobbak 
lehetünk, egyre több sikerélményt sze- 
rezve ezáltal. 
A másik alapvető igényünk, amit az 


igazán jó videojátékok kielégítenek, az 

autonómiaigényünk. Akkor érezzük au- 

tonómnak magunkat, ha szabadon vá- utat értelemmel és jelentőséggel teli- 

laszthatjuk meg, mit tegyünk, és úgy nek érezzük. 

érezzük, hogy sorsunkat magunk irá- A kötődésigény a harmadik kulcsfon- Tehát nem az erőszak az, ami iránt 

nyítjuk. A szabadság önmagában azon-  tosságú összetevő, amellyel a játékok valójában vonzódunk, hanem a jóér- 

ban nem elegendő és nem is feltétle- megnyernek bennünket. Ez szinténegy zés, ami abból adódik, hogy jók va- ben. Ez a motivációs elmélet tette ért- 

nül szükséges. A lényeg, hogy bármit olyan igény, ami végigkíséri életünket gyunk valamiben, szabadon eldönt- etővé számomra, hogy miért nem 

teszünk, azt saját szándékunkból, bel- születésünktől a halálunkig: közösség- hetjük, mit akarunk, érezzük, hogy alálok azóta sem olyan , élvezetes" 

Me . Me És gitt FPS- játékot, mint amilyen a Duke 

ij W JI /A nú j A FA ai Nukem 3D volt. Akkori közösségünk 


idővel felbomlott, vele együtt odalett 
a bensőséges hangulat és a kölcsönös 
elismerés is. A későbbiekben kipróbált 
(online) játékokban pedig az ellenfe- 
ek olyan pengék voltak, hogy esélyem 
sem volt kompetensnek és autonóm- 
nak érezni magam. (Emellett pedig, el 
kell ismernem, a fenti motiváló ténye- 
zők híján a vér látványa is zavar.) 


U.I: A Duke Nukem Forever multiplayer 
észét ennek ellenére szívesen kipró- 
bálnám, de kizárólag hasonlóan ta- 
pasztalatlan FPS-játékosokkal (leg- 
alább tíz éve nem játszott ilyesmit - 
akkor is szigorúan csak billentyűzettel, 
egér nélkül). Ha netán akadna jelentke- 
ző, szóljon! 


Who wants some? 


ső értékrendünkkel összhangban te- ben élő faj vagyunk, a puszta életben megbecsülnek minket, és tartozunk 
hessük. Még akkor is, ha egyetlenútáll . maradáshoz is szükségünk van egy- valahová. A hétköznapi életünkről ez 
nyitva előttünk, ahogy Frodo számára másra. Azonban kapcsolataink ennél sajnos sokszor nem mondható el, hisz 
is egyedüli lehetőség volt a gyűrű meg- jóval többet nyújtanak: alapvető öröm- gyakran érezzük magunkat inkompe- 
semmisítése. A (jó) játékok fontos dön- forrásként és motiváló tényezőként tensnek vagy éppen unottnak a kihí- 
tési helyzetek elé állítanak minket, ami- hatnak. Szükségünk van mások szere- vások hiánya miatt, sokszor vagyunk 
kor pedig egyetlen lineáris utat kell vé- "  tetére, elfogadására és elismerésére. kénytelenek utasításra cselekedni, és 
gigjárnunk, a háttértörténet miatt az A játékok ezt egyrészt a többjátékos ritkán részesülünk valódi elismerés- 


ja 
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fúlt 
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F2P INFO 


7 v ; j f átt k Szabad(a)játék rova- 
§ p4b ; . SLKE VT : tunkban összeszedjük 
Miközben a Marvel-képregények hősei be- . — megoldására. A) d Í $ vi; nektek ahónap legütő- 
szivárognak az online piacra, a DC univer- lényeg, hogy jó sebb MMO-frissítéseit 
zum bajnokai már rég élvezik bérelt helyü- gombot nyom- és pár olyan ingyenes 
ket az ingyenesen játszható szerepjátékok junk meg jó idő- címet, ami mindenkép- 
között. A kerettörténet szerint a jövőből ben, és össze is pen megéri aletöltést. 
érkező Lex Luthor az Igazság Ligájának se- fűzzük mozdu- 

gítségét kéri, hogy tanítsák ki az éppen latainkat, erős 

születőben lévő új hősöket. Brainiac a föld kombókat létre- 

elpusztítására készül, ezért aszupergonosz  — hozva ezzel. 

zseni a földi átlagemberekből szuperhősö- Egyébiránt kül- 

ket csinál, ezzel esélyt adva a harcra. Mi is detéseket tel- 

egy ilyen kezdő hőst alakítunk. A karakter- jesítünk, tár- 

kreáló képernyőn eldönthetjük, milyen ké- gyakat gyűj- 

pességeket birtokoljunk, hogyan nézzünkki, — tünk, ahogy az már szokás. A történetet 
mi legyen a művésznevünk, majd el is kez- előrelendítő feladatokat nem egyszer hí- 
dődik a történet-orientált kalandozás aDC- res hősöktől kapjuk, mint Superman vagy 


füzetek jól ismert világában. Batman, és értelemszerűen össze is fu- Í 
tunk majd ezek nemeziseivel a cselekmény 


A játékmenet alapvetően a klasszikus 

MMORPG-k által lefektetett alapokból bizonyos pontjain. Aki nagy rajongója a 
építkezik néhány sajátossággal. A harc- DC-történeteknek, elégedett lehet, mind a 
rendszer például jobban emlékeztet egy ve- sztori, mind a hangulat megvan, és még az 
rekedős játékéra, mint egy mezei MMORPG . item shop sem mászik az arcunkba. 


célpontközpontú kezebe 


A hónap játéka 


és World of Wacraft - Escalation 


ma 
9 Tudom, kicsit csalunk, hiszen a World  —  teket, miközben a Hordán belül sem 
új of Warcraft nem egy ingyenes já- teljes az egyetértés. Mióta Garrosh 
ték, mégis akkora frissítést kapott, Hellscream ült a Warchief székébe, a 
Ne Mi amit nem hagyhattunk szó nélkül. Darkspear Trollok lázadoznak, de csak 
a Már a Mists of Pandaria megjelené- most fogtak fegyvert igazán. Vol Jin 
le se előtt is hallhattuk, hogy ez a kiegé- — felkelésre készül, oldalán ott van Chen 
f : szítő a Horda és Szövetség közti há- Stormstout és maga Thrall is, ám 
É; ú É borúról fog szólni, és most itt van en- a trollok vezérének még a te segít- 
) , nek ékes bizonyítéka, az Escalation. ségedre is szüksége lesz, ha sikerre 
N A két frakció üti egymást, ahol éri, akarja vinni háborúját. 


hogy megszerezhessék az új terüle- 


. .  Ahónap frissítése 


Eközben a Szövetség épp bevetni ké- 
szül titkos fegyverét a Horda fővá- 
rosa ellen, de csak úgy nem megy ne- 
ki Durotar erődjének. SI:7-es ügynö- 
köket küld oda, hogy kémleljék ki az 
ellenség gyengeségeit, mielőtt csa- 
pást mérnének rá. Te is egy ilyen ügy- 
nököt alakítasz, és ha jól végzed fel- 
adatodat, végül hírül viheted, hogy 
belső harcok gyengítik az ellenséget. 
A pattanásig feszült helyzet rengeteg 
érdekes eseményt hoz magával, érde- 
mes lesz hát visszatérniük a veterán 
WoW-játékosoknak is. Főleg ha nem 
kedvelted Garrosh agresszív külpo- 
litikáját. Vagyunk ezzel így néhányan... 


Guild Wars 2 - Dragon Dash 


Lions Arch lakói aztán tudnak bu- 
lizni! A most kezdődő esemény kö- 
zéppontja egy mulatság, amit a fő- 
város vezetősége - a kincstárat nem 
kímélve - rendezett a kalandorok- 
nak, ezzel jelezve, hogy nem félnek 
a sárkányoktól. Az ünnepségnek há- 
la Tyria területén fel-felbukkannak 
holografikusan kivetített szörnye- 
tegek, akik a hősökben nem tudnak 
kárt tenni, de azok nyugodtan püföl- 
hetik őket a meglepetésnyeremények 
reményében. Érdemes részt venni 
az eseménysorozat minél több al- 
kalmán, mert egyrészt plüss-sárká- 


nyokat szétcsapni mókás, másrészt 
haszna is lehet, ha a jutalmakra ját- 
szunk. Egy sárkányfejet formázó si- 
sakért vagy egy pár holografikus 
szárnyért megéri beszállni a móká- 
ba. Aztán ha kiszórakoztátok ma- 
gatokat, eldőlhettek a város köve- 
in, hogy megnézzétek a tűzijátékot. 
A kevésbé partiarcoknak is lesz mi- 
ért visszatérniük: frissítették a PvP- 
ranglétra működését. Ezentúl az in- 
aktív játékosok szépen elkezdenek 
lecsorogni, így ha nem akarjátok, 
hogy odavesszen a helyetek, irány 
vissza az arénába! 


Atlantica Online - Judgment 


Rég jártunk utoljára az Atlantica Online 
világában, és lám, mi minden változott. 
Sajnos nem volt időnk rácsodálkozni a 
megújult világra, mert amint beléptünk, 
küldetés várt ránk. Csak a legbátrab- 
bak léphetik át a Garden of Lifes Song 
kapuját, ami egy csodálatos, új hely- 
szín, de a turistáskodásra nem lesz idő; 
egy ősi ellenfél várja, hogy megdöntsük 
uralmát a kert felett, és megkaparint- 
suk a legendás Lifes Song kardot, ami 
komoly bónuszokkal jutalmazza hordo- 
zóját. A kerti séta után a Huaguo-hegyi 
templom vár bennünket, amit lánya el- 
vesztése utáni gyászában emelt a bol- 


helyreállítsuk a rendet, és visszaadjuk 

a békét a lánynak, akit még holtában is 
háborgatnak. Ezen túl egy alcatrazi fel- 
kelést és kismillió új fegyvert, felszerelé- 
si tárgyat rejt a pár hónapja indult ese- 
ményfolyam harmadik fejezete. És hol 
vagyunk még a végétől? 


dogtalan szülő. Ez a hely a béke és nyu- ar 


galom otthona volt, amíg a túl 8 det ] 


monók le nem rohanták. Ránk hári 


feladat hogy leverjük a behatolókat, 


Viszonylag ritka eset, amikor a jatek 
menetbeli újdonságok mellé egy hős 
is érkezik egy MOBA csataterére, de 
úgy tűnik, a Smite nem csak a TPS 
nézettel igyekszik újítani. Első kör- 
ben lássuk a javítások részét: egy- 
részt átszabták a profilok státuszab- 
lakát, sokkal áttekinthetőbb felüle- 
tet kaptunk, könnyedén leolvashatjuk 
a ránk vonatkozó adatokat. A beállí- 
tások képernyője is egyszerűsödött, 
amivel egy időben a hanggal kapcso- 
latos sok problémát orvoslásoltak. A 
Custom-meccseknél lehetőségünk van 
mostantól kikapcsolni a minionok ter- 
melődését, ami főleg a kisfilmeket ké- 
szítő rajongók számára lesz hasznos 


opció, de a szórakozásból egymást 
csapkodni vágyók ugyanúgy ellesznek 
vele. Sok apró hibát is javítottak, és 
ugye, mint említettem, új szereplő is 
előkerült, aki nem más, mint Athena, 
a bölcsesség istennője. Utóbbi tulaj- 
donságát annyira nem fogja megvil- 
lantani, de ellenfelei így sem fogják 
megkedvelni: képességeinek nagy 
része a sebzésosztást szolgálja, 
míg utolsó varázslatával segítsé- 
gére siethet védelemre szoru- 
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Star Wars: The Old Republic 
- Operation Nightmare 


A régi köztársaságban nincs idő a pi- 
henésre; rántsátok össze céheteket, ki- 
hívás érkezett! Tizenkét főellenfél szá- 
mít rá, hogy levágjátok, már ha rendel- 
keztek 55-ös szintű karakterekkel. A 
2.2-es frissítésben érkező, két teljesen 
új operation még a legügyesebb lova- 
gokat is próbára teszi, de nem a sem- 
miért: a játék legjobb felszerelése vár- 
ja a győzteseket. Első körben itt a Ter- 
rok From Beyond misszió, ebben a 


Gree Hypergate irányításáért folyik a 

harc, ami olyan intenzív lesz, hogy le- 

vegőt venni sem lesz időtök. Folyama: 

tosan tűz alatt lesztek, nincs megál- 

lás egészen az esemény végéig, amiko 

is az elérhető legjobb tárgyak üthe- 

tik a markotokat. A második feladat 

a Legions of Scum and Villainy ne- 

vet kapta. Itt a Hutt kartell könyörte- 

len zsoldosait kell levernetek, ami nem 
ígérkezik egyszerűnek. 
A rendezetlenül táma- 
dó bérkatonákat csak 
egy jól szervezett csa- 
pat tudja legyőzni, és 
ha ez sikerül, új jár- 
művek és Kell Dragon 
tárgyszett lesz a jutal- 
matok. 


Kult 
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Álom- világ 13. rész 


A FELHASZNÁLÓI 


FELÜLET - 2. 


A A FELHASZNÁLÓI 
bi FELÜLET CSATA KÖZBEN 

NEM DOLGOZIK A KEZÜNK 
ALÁ, AZ ÉPPEN OLYAN, MINTHA 
FEGYVERÜNK HAGYOTT VOL- 
NA CSERBEN. Az előző részben 
tárgyaltuk már azt, hogy a kezelőfe- 
lületnek nem szabad(na) kitakarnia 
a világot előlünk harc közben, és 
ehhez sok esetben a játékmechanikák 
és a játékmenet támogatására is 
szükség van. Beszéltünk arról is, hogy 
a képességeknek könnyen elérhető, 
megszokható helyeken kell lenniük. De 
mi a helyzet akkor, ha különböző hely- 
zetekben más-más képességekre és 
eszközökre van szüksége a játékosok- 
nak, méghozzá annyira, amennyi nem 
fér ki egymás mellé a képerenyőre? 


ALKALMAZKODÓ 
KEZELŐFELÜLETEK 

Jó néhány játékban részlegesen meg- 
oldották már azt a problémát, hogy 
több különböző ún. skillbart vagy 
actionbart (azaz olyan ikontároló ele- 
met, amelyben több különböző képes- 
séget vagy más utasítást helyezhe- 
tünk el) mentsen el, és tudjon viszony- 
lag gyorsan váltogatni a játékos. Sok 
esetben azonban ez nem elég. A já- 
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tékstílus általában jelentősen eltér gé- 
pi és emberi ellenfelek esetében (a ru- 
házattól az alkalmazott képességeken 
át a varázsitalokig). Ideális esetben 
persze a játékfejlesztők arra törek- 
szenek, hogy ilyen különbség ne álljon 
fenn, már csak a hitelesség kedvéért is. 
Ugyanakkor egyrészt nagyon is messze 
van még ennek az állapotnak a tényle- 
ges megvalósulása, másrészt pedig ez 
a különbség a játékélmény változatos- 
sága szempontjából kifejezetten üdí- 
tő tud lenni. Amíg tehát a mesterséges 
intelligencia és az emberi játékstílus 
megkülönböztethető marad, megol- 
dást kell találni a problémára. 

Az egészen nyilvánvaló megoldás az 
lehet, ha a kezelőfelület teljes beállítá- 
sa elmenthető, beleértve az összes al- 
só, felső, oldalsó skillbart, a billentyű- 
kombinációk beállításait és azokat az 
elemeket is, melyeket a játékos ezek- 
re kipakol. Ha ez a személyre szabott 
változat elnevezhető és adott, nem 
könnyen eltéveszthető billentyűkom- 
binációval gyorsan cserélhető, még 
abban az esetben sem lenne problé- 
ma, ha a játékos hirtelen keveredne 
bele egy jó kis csatába, rögtön a sár- 
kányölés után. Ha ezeket a beállítá- 
sokat egy tetszőleges új karakterére 


egy az egyben alkalmazhatja is, mó- 
dosítással újakat hozhat létre belőle, 
lényegesen megkönnyítheti a dolgát 
a játék. Ha pedig erre a lehetőségre 
már idejekorán figyelmezteti a rend- 
szer például az első PvP-csatája alkal- 
mával, akkor betanulással, a kezelőfe- 
lület elsajátításával és memorizálásá- 
val is kevésbé gyűlik majd meg a baja 
kritikus helyzetekben. 


ÁTLÁTHATÓ KERESKEDELEM 
Korábban többször beszéltünk már 
arról, milyen fontos a kereskedelem 
szempontjából is, hogy a felhaszná- 
lói felület hibamentes legyen, hiszen 
egy-egy ilyen hiba kihasználása felbo- 
ríthatja akár a teljes játék gazdasági 
egyensúlyát, több százezer ember já- 
tékélményét elrontva ezzel. De nem- 
csak az úgynevezett exploitok miatt 
fontos a jó kezelőfelület, hanem azért 
is, hogy a játékosok könnyen átlássák, 
mi mennyibe kerül, hol kapható, egy- 
szóval hogy különösebb nehézségek 
nélkül kerülhessenek bele a gazdasá- 
gi élet körforgásába. A különböző vá- 
sárlóterek (piacok, AH-k) kezelőfelü- 
leteiről is értekeztünk már hosszab- 
ban a kereskedelemről szóló részben 
(például a jó kereshetőség és a sok- 


féle rendezési lehetőség fontosságá- 
ról). A fő kereskedelmi csatorna mel- 
lett azonban a játékosoknak bárhol 
máshol is képesnek kell lenniük tár- 
gyakat adni-venni egymásnak akár 
kereskedelmi, akár bármi más célból... 
ha akarnak. Sok játékban előfordul az 
a nagyon idegesítő jelenség, hogy a 
forgalmasabb területeken lépten-nyo- 
mon, kéretlenül is ránk nyitogatják a 
tárgyátadó ablakokat, de az ablaknyi- 
togatás letilthatósága csak részmeg- 
oldás: az ideális az lenne, ha beállít- 
hatnánk, hogy csapattársaink, a ba- 
rátaink listáján szereplő játékosok, 
vagy akár egyes emberek is kivételt 
képezzenek a tiltás alól. Rettenetesen 
idegesítő ugyanis, amikor csapattár- 
sunk már harmadszorra próbálja át- 
adni a következő csatában szükséges 
varázsitalt, nekünk pedig csak ekkor 
esik le, hogy legutóbb, amikor a vá- 
rosban jártunk, letiltottuk a kereske- 
dőablakot. Az ördög itt is a részletek- 
ben lakozik. 


KOMMUNIKÁCIÓ SZAVAKKAL 
Egy MMO lelke a kommunikáció a já- 
tékosok között. Alapvető, hogy a já- 
téknak szabályaival kell bátorítania a 
játékosok minél gyakoribb interakci- 


ne 4 


ag 


hogyan fejlődnek tovább a videojáték-interfé- 
szek, a végtermék, amire a fejlesztők mindig 
caarigyelnek majd, a játékosok tapasztalata kell, 


hogy legyen." 


óját, ha pedig ez megvan, következő lépés- 
ként elérhetővé is kell tennie akommuniká- 
ció útjait. Ma már teljesen egyértelmű, hogy 
a socsatornás chat részét képezi a felhasz- 
nálói felületnek, de az ún. Voice over IP, az- 
az a különböző hangátviteli megoldások is 
egyre természetesebb elemeivé válnak az 
MMO-knak. 

Ez utóbbival kapcsolatban persze lehet 
kifogásokat emelni szerepjáték-ellenes 
hatásai miatt (igen, tényleg elég kiábrán- 
dító, amikor a topmodell szépségű, kifi- 
nomult elfhölgy kappanhangon káromko- 
dik), ugyanakkor drasztikusan könnyeb- 
bé teszi a játékosok számára a hatékony 
kommunikációt csata közben, és jelen- 
tős hatással van a csapatok, szövetségek 
mögött formálódó valódi emberi közössé- 
gek erősödésére is. Így hát feltehetőleg 
számolni kell e kellemetlenség fennmara- 
dásával addig, amíg a hangátalakítás fo- 
lyamata nem válik a mainál jóval egysze- 
rűbbé. 

Ami a chatet illeti, felhasználói élmény 
szempontjából ebben az esetben is kriti- 
kus a csoportok testreszabhatósága és az 
egyedi csoportok létrehozásának lehető- 
sége mellett az, hogy anélkül tudjunk kü- 
lönböző csatornákat figyelni, hogy az ab- 
lakok teljesen beborítanák a képernyőt és 
elvágnának minket a játék világától, még- 
is olvasható maradjon a szöveg. Tökéletes 
megoldás egyelőre sajnos nincs, de a lehe- 
tőségek nagy száma miatt alapvető, hogy 
az ablak(ok) arányai, lehetőleg elhelyezése, 
szélessége és magassága is állítható legyen, 
valamint hogy a játékos maga dönthesse 


TÁMOGATOTT 
TESTRESZABÁS 


Egy MMO nemcsak beépített, 
előregyártott megoldásokkal könnyítheti 
meg a komoly játékosok dolgát a felhasz- 
nálói felület személyre szabásában. A fej- 
lesztők lehetővé tehetik, hogy egy script- 
nyelv segítségével saját alkalmazásokkal 
egészítsék ki a játék alapértelmezett fe- 
lületét, melyek az egyedi kommunikációs 
megoldások mellett az inventoryk rende- 
zésével, a skillbarok egyedi elhelyezésével, 
játékstatisztikák láthatóvá tételével (pél- 
dául hányszor kritikus a találatunk egy- 
egy harc alatt), és számos további módon 
segíthetik a játékosokat. A biztonságra, az 
exploitok megelőzésére persze ebben az 
esetben is kiemelt figyelmet kell fordítani, 
de ez a lehetőség az alternatívák gazdag 
tárházát nyújthatja, ezáltal pedig jelen- 
tős mértékben növelheti a játékosok elkö- 
telezettségét. 


Nem számít, 


el, mely csatornákat szeretné gyors elérési 
gombokra kitenni. 

Az olvashatóság szempontjából különös je- 
lentőségre tesznek szert a színek: a háttér- 
és betűszín megfelelő kontrasztja és az alap- 
értelmezett csatornaszínek egymástól el- 
ütő árnyalata elengedhetetlen. Ezen felül 
viszont nem árt, ha a játékos rendelkezésé- 
re áll egy elég sokelemű színskála a csator- 
nák testreszabásához a háttérrel fennálló 
kontraszt megtartásával, hiszen meglehető- 
sen egyediek a játékosok igényei arra néz- 
ve, hogy mely csatornákról jövő informáci- 
ót tartják kiemelten fontosnak, mi az, amit 
minden körülmények között észre szeretné- 
nek venni. 

Fontos még, hogy a chat-csatorna beállí- 
tásait nem szabad az általános beállítások 
mögé elrejteni, sok lépésen keresztül elér- 
hetővé tenni, hiszen a chat-használati szo- 
kások is nagyon gyorsan változhatnak, 
helyzetfüggők is lehetnek. Például lehet, 
hogy egy csendes falu környékén utazgatás 
közben szívesen olvassa valaki akár az ál- 
talános, területi csatornát is, egy nagyobb, 
zsúfolt városban azonban ez kevésbé való- 
színű. Az sem feltétlenül lenne baj, ha a já- 
tékos akár el is menthetne chat-beállításo- 
kat adott szituációkra. 


A legtöbb játékban rendelkezésre állnak 
még olyan gesztusok, mozdulatok is, me- 
lyekkel a karaktereink közvetlenül tudnak 
érzelmeket kifejezni, ezen a területen azon- 
ban igen komoly fejlődésre lenne szükség. 
Még ha sokféle gesztus létezik is a játék- 
ban, gombokra csak keveset fogunk tudni 
kipakolni, ha nemcsak kommunikálni, hanem 
játszani is szeretnénk. A kategorizáló meg- 
oldás, melyben lépcsőzetesen, például a po- 
zitív gesztus-öröm-nevetés-vihogás vona- 
lon át jutunk el a megfelelő gesztusig egy 
menüben válogatva, rendkívül időigényes. A 
mai megoldások mind korlátoznak a gesz- 
tusok használatában. A játékosok leginkább 
várakozás közben vagy egy-egy társadal- 
mi célú eseményen használják őket, de arra, 
hogy a normál kommunikációt segítsék non- 
verbális kifejezésekkel, teljesen alkalmatla- 
nok. Bármennyire utáljuk is a smilykat, még 
mindig ezek jelentik a leghatékonyabb tá- 
mogatást az arctalan kommunikációnak, 
legalábbis addig, amíg nem születnek meg 
az irányítás egészen újfajta eszközei. Talán 
ha a chat-rendszer, érzékelve a nonverbá- 
lis kommunikáció jeleit, rögtön le is fordíta- 
ná gesztusokra a bevitt szöveget a játékos 
által kiválasztott csatornákon (és csak ak- 
kor, ha a játékos egy plusz írásjel bevitelé- 
vel megerősíti szándékát), az árnyalatnyival 
jobb megoldás lenne. 

Szonja 


INFORMÁCIÓ É 
JÁTÉKOSTÁRSAINKRŐL 


Mint ahogy sok más esetben a játéktervezésben, az interfészek 
tervezése során is gyakran előfordul, hogy nincs univerzálisan jó 
megoldás. Ugyanez a helyzet például azzal kapcsolatban is, hogy 
milyen információt tudhat meg a játékos egy másik játékosról: 
elég az, amit ránézve rögtön lát; kell-e tenni még valamit a feje 
fölé, szükség van-e mondjuk jobb-klikkel megnyitható informá- 
ciós panelre? Ez nemcsak hogy játékonként változhat, de annak 
is függvénye, hogy az adott játékosok azonos frakció, szövetség 
vagy akár csapat tagjai-e, vagy éppen egymás ellen harcolnak. 
A lényeg, hogy az éppen alkalmazott megoldás megfeleljen az 
adott játéknak és az adott szituációnak is. 


RK 


Voice 
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EZ Enable Mierophone 
d Hl 
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Select the level game soundi 
10 while listening 
volce chat. 
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VISSZAPILLANTÓ 


Hivatalosan is beköszöntött a nyár, a legtöbb ember ilyenkor annak örül, hogy kevesebb a ruha a csajokon, lehet strandol- 

ni, rákerül a táblára a VAKÁCIÓ, csöpögős a fagyi, gőzölög az aszfalt, kapunk elég D-vitamint, de a gamerek az E3-at vár- 

ják. Így volt ez már velünk tíz éve is, amikor a GameStar magazin először számolt be óriási mellékletben, személyes tudó- 

sításokkal teletűzdelve a világ egyik legnagyobb gamer eseményéről. Azóta persze sok minden változott, meg lehet nézni 
b a mostani beszámolót, de nem is ez a lényeg. Indul tehát a közös nosztalgiázás, mosolygunk kicsit a régieken, hiányoznak, 
? kellemes emlékeket ébresztenek. Kezdjünk tehát hozzá... 


Szóval a fene nem gondolta volna, de azért arra még emlékszünk, hogy itthon elmondta pár ember indulás 
előtt, turistaként kell kimenni, különben mindenki mehet vissza a balettbe ugrálni (mivel tényleg más vízum 
kellett volna a sajtósoknak). Bad Sector azonban mindig őszinte és egyenes ember, és szembenéz ennek min- 
den következményével. 


Idézet: Gyu - E3 hírek 


-nyi játékdemó 2 z er 2 ő SANTt : z FR 7 VO , , 
ELETRE ES 2003-ról beszélgetünk, Gyu már akkor jelezte, hogy kezd kicsit kínossá válni a Duke Nukem Forever csúszása, 


2003-2004 LEGJOBB J ay ; motorcseréje, a rajongók idegein lejtett mentális kánkán. Ilyenkor olyan könnyedén aktiválódik a rosszmáj, 


MINDEN, amit tudnod kell az E3 hefutáiráfi hogy az ember finoman tegye oda mellé: még sokat kellett várni, de mennyire megérte... 


80 játék hemutatója 25 oldalon -- 20 Videó"a CD-n! B 7 ; ; 
Idézet: Bad Sector - GTA: Vice City teszt 


GOLIN MGRAE RALLY 3 
éz 


99 sg 
1ós minijáték 


A ,capture the whore!" zseniális ötlet, nem is értjük, hogy a későbbi évek során megvalósult - egyébként 
5 nem olyan vészes, de nem is annyira legendás - GTA többjátékos móka hogyan is mellőzhette ezt a módot. 
Igény lenne rá. 


Idézet: Boe - Humvee Assault teszt 


Warcraft III TELJES magyarítás Az sem véletlen, hogy tíz év elteltével az ember homlokát ráncolva, állát vakargatva, a kaszálón elmélázó, távol- 
Exkluzív E3-as vitleoklip, Matrix XP — A filmparódia! ba révedő parasztember dünnyögését felidéző hanghatások kíséretében elmereng azon, hogy vajon mi a bána- 
tos, délibábos, rézfánfütyülő, dementorok sóhajával bágyasztott, szomorú franc lehetett ez a Humvee Assault, de 
aztán nagy sóhajjal viszonylag könnyedén tesz is rá. Boe mondata ugyanakkor maradandó. 
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Idézet: Boe - Főszerkesztői bevezető 


Ez volt a GameStar olvasói felmérésének akkori eredménye; annyira kíváncsiak vagyunk, hogyan is alakult ez má- 
ra, vajon még most is tetovál, mozdonyt vezet, szexel, eszik vagy éppen csak gyűjt-e a kedves olvasó. Mesélhetnétek 
többet az Aréna rovatban erről, HP biztos örülne neki. 


Idézet: Gyu - Aréna 


TELJES JÁTÉK: 
2 KNIGHTS OF THE TEMPLE 


KE VEK TÁV ÍTÓCSOMAGOK túzok Érdekes, hogy ördögi tervét José, Li és Pistike nem tudta véghez vinni. A kalózkodás öt év távlatából is probléma, 
5 A főleg az a mentalitás, amit magával hozott (vagyis hogy nekem minden jár ingyen, azonnal, és még a pofám is nagy 


lehet mellé), de a PC-s játékpiac nem halt meg. És soha nem is szeretnénk ott lenni a temetésén. 


Idézet: Ender - Hírek bevezető 


Bizony, abban az évben az E3 nem sok vizet zavart, ugyanis éppen azt gondolták, hogy nincs szükség a 
gamervilág fárasztására egy hatalmas és látványos expóval. Ender is Tibi volt még akkor. 


Idézet: Eskin - Monitorba épült fejek klubja 


a CSAK z HAt sí : MAT MEA zés gén Misi 8 E sszetáel zö. Aa 
AGZORGCUNAN E - Nálunk is van néhány harmincas, aki játékokkal foglalkozik, és ki kell jelentenünk: mind infantilis. Főleg Mocsy. 
Lapleadás környékén ugróiskolát rajzol a hátunkra, és önfeledten szökdécsel. Mazurnál van a labda, félév végé- 
ig nem adja vissza. 


Idézet: mazur - Főszerkesztői bevezető 


BESZAMULÓ 


IK TÖBB MINT 30 OLDALON FEJLESZTŐI INTERJŰK A DVD-MELLÉKLETENI 


zá Horizon 
Watch Dogs 
Tomb Raider 


www.gamestar.hu 


, WARS s III III 


A.C.A.B. - Minden 
zsaru rohadek 


ITKÁN MUTATNAK BE A 
Reees MOZIKBAN OLYAN 

FONTOS FILMET, MINT AZ 
A.C.A.B. Aktualitása tagadhatatlan: 
alig pár napos hír a véresre vert olasz 
polgármester esete, de talán az is elég, 
a a jelenkori törökországi eseményekre 
gondolunk. Rendőrök vs. ,huligánok"; 
eldönthetetlen vita, tarthatatlan állapot. 
Az elsőfilmes Stefano Sollima szinte le- 
etetlen dologra vállalkozott: pártállástól 
függetlenül ábrázolni az egyre gyakrab- 
ban erőszakba torkolló utcai összecsapá- 
sok résztvevőit. Az eseményeket - melye- 
ket szintén megtörtént eset, egy 2007-es 
,baleset" ihletett, mikor is egy rendőr le- 
őtt egy fiatalt a futballhuligánok össze- 
csapása közben - meglepő módon a ro- 
amrendőrök szemszögéből látjuk. Négy 
veterán zsaru (Cobra , Mazinga, Negro és 
Carletto), illetve az újonc (Adriano) hét- 
köznapjait figyelhetjük; nehéz eldönteni, 
a magánéleti vagy a , munkahelyi" 
problémáik nyomasztóbbak. 
egro kubai felesége képtelen elfogadni, 
hogy ami a kommunista országban nagy 

znek számított, az Olaszországban 

ár csak a szegénységhez elég, Mazinga 
kamasz fia nácik közé jár - abszurd ördö- 
gi kör, hogy a szélsőjobbosok és a roham- 
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endőrök is elsősorbai 
kal küzdenek, de 


meghallgatásokra jár 


is bírja sokáig a nyo 
sági őrnek, Adriano p 
ellett még ai 
ájával is harcol. Újal 
anyának kiutaltak 
zati lakást, ar 
mert egy 1(!) éve o 
em hajlandó kiköl 
ásoknak is e 
amit ,hőseinknek" kel 


Afi 
helyze 


pedig 


előbb- 


yja kilakoltatási problé- 


ár egy önkormány- 
it viszont nemti 
élő tunéziai család 
özni onnal 
kell hagyi 


értetlenkedő emberekke 
tballpályákon sem egysze! 
, folyamatos a provokáció, köpkö- 
dik, szidalmazzák a törvény ői 
elsőbb utasításig tűri 
avatkozhatnak közbe. Ahogy várható, 
tóbb elszabadul a pokol: egyik fő- 


a bevándorlók- 


közben egymás ellen is 
-, Cobra pedig folyamatosan ügyészségi 


a munkája közbeni 


erőszakos viselkedése miatt. Carletto nem 


ást, elmegy bizton- 
edig a beilleszkedés 


bb abszurd: az édes- 


d átvenni, 


. Közber 
iuk lakóhelyüket, 
I végrehajtatniuk az 
szemben. 

űbb a 


eit, nekik 
ük kell, nem 


szereplőnk szúrást kap a lábába, és innen 


a cselekmény nem is 


ba, mint hogy a felelősöket kézre kerítik 
protagonistáink. A továbbiakat nem illik 
elszpojlerezni, mindenesetre szóba kerül 


indulhat más irány- 


még a csapatszellem 


ÚJ 
"ÁLL COPS. ARE BÁSTAROS 


fontossága, a poli- 


tikusok általános hiábavalósága vagy a 


Diaz iskola története 


G8-as csúcstalálkozó — ahol lelőtték az 


azóta mártírrá neme: 


Giulianit - után rendőrök támadtak rá 


ártatlanokra különfél 
verarzenállal). 


Szerencsére az A.C.A B. nei 
kedik az események elmismásolásával, 
nyersen ábrázolva mutatja be az utcai 
összecsapások erőszakosságát, meg 


távolságot tartva szei 
óriási segítségére val 
évek egyik legerőseb 


White Stripes, Joy Divison, The Chemical 


Brothers, The Clash, 
ó eseményeknek. 


Tudvalevő, hogy a rol 


arról, meddig mehet 
ékezésében; ezért jó 


ásban nem különber 


ami tökéletes körítése az elgondolkodta- 


itikusi, gazdasági - parancsokat teljesí- 
enek, és a végtelenségig lehet vitatkozni 


asztásában is az A.C.A.B., a megvalósí- 


(a 2001-es genovai 
sedett Carlo 
e válogatott fegy- 


illedelmes- 


elelő 
eplőitől. Mindehhez 
a zene, az utóbbi 
b soundtrackje (The 


Pixies, Kasabian), 


hamrendőrök - po- 


nek el a káosz meg- 
film már témavá- 


n. 


Spartacus 


ASSAN ITT A NYÁRI UBOR- 

KASZEZON, IDEJE ELDÖNTE- 

NI, HOGY MILYEN - EDDIG 
VALAMILYEN OKNÁL FOGVA 
KIMARADT - SOROZATO(KA)T 
DARÁLJUNK LE. Az idei évadban 


több kedvencünktől is el kellett 
búcsúznunk, azonban mind közül a 
legfájóbb az - eredetileg négy-öt 
évadosra tervezett, de végül csak 3--1- 
et élt - Spartacus elvesztése, így ha 
valaki még nem látta, javasoljuk, hogy 
mihamarabb kerítsen rá sort. 
Ahogy az a legjobbakkal ler 
ez is egy hányattatott sorsú széria 
volt, ami elsősorban a 300-ra hajazó 
képi világával, véres csatajeleneteivel, 
meglepően kendőzetlen erotikájával, 
sokszor kiszámíthatatlan fordulataival, 
színvonalas dialógusaival és végtelenül 
szerethető karaktereivel emelkedett ki 
az élmezőnyből is. Azonban szinte rög- 
tön az első évad után beütött a balsze- 
rencse, s a sorozat tragikus körülmé- 
nyek között elvesztette főszereplőjét. 
A csatorna ezért, annak reményében, 
hogy a Spartacus karakterét megfor- 
máló Andy Whitfield talán képes lesz 
legyőzni a rákot, elhalasztotta a má- 


i szokott, 


sodik évad forgatását, a türelmetler 
rajongók számára pedig egy előre be 
nem tervezett előzménnyel - úgyneve- 
zett nulladik évaddal - kedveskedett, 
ami sokak szerint még az elsőnél is 
jobban sikerült. 
Andy azonban időközben elhunyt, így 
a második évadnak több nehézség- 
gel is meg kellett küzdenie. Egyrész 
időbe telt, mire az új Spartacus, Liam 
Mclntyre eggyé tudott válni örököl 
karakterével, másrészt az alkotók is 
kénytelenek voltak egy nagyobb stí- 
usbeli váltást eszközölni, hiszen a rab- 
szolgák kiszabadulásával a kis és zárt 
helyeken vívott politikai és egyéb véres 
csatározásokat felváltotta a nyílt te- 
ep, és a nagyméretű seregek soroza- 
tos összecsapása. 

Ez okozott némi minőségbeli vissza- 
esést, amit azonban a harmadik, az- 

az a befejező évad remekül korrigált és 
egy könnyfakasztó, felejthetetlen finá- 
léval búcsúzott tőlünk, mely még úgy is 
tartogatott izgalmakat, meglepetése- 
ket, hogy a szpojleres történelemköny- 
veknek köszönhetően pontosan tudtuk 
előre, mi lesz a vége. 
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The Following 


OSTANÁBAN ÉRT VÉGET 
Mi KEVIN WILLIAMSON 

LEGÚJABB SOROZATA, 
ő ANNAK IDEJÉN ELSŐSORBAN 
MÉG A DAWSON ÉS A HAVE- 
ROKKAL, ILLETVE A SIKOLY 
SZÉRIÁVAL SZERZETT MAGÁNAK 
HÍRNEVET. Az ez utóbbira jellemző 
kvázihorror" beütés 


,zsánerkritikus, 


jelen van, hiszen 


evékenykedő - 


Ezzel a 
e 
éhány rész, 
et elfogyjon, s I 


oppant 


gye 
e lennie. Sajnál 
alkotók nem vet 
agát a szektá 
rálóan üres, hog 


ermészetesen a The 
álló szekta terrorizál 
dított a soroza 


ban a The Following 
gébb, amiben a 


a sztori szerint 


Edgar Allan Poe munkássága alapján 


sorozatgyilkoso 
ja Ame 
eljes alaptö 
, azonban e 


erő 


ogy a pilot adta lendü- 
kiderüljön, valójá- 


ogy 


pont abbar 
egerősebb 
atos módo 
ték a fáradságo 


Followingban is 


ikát. 


egy - 
kbó 
rténet- 


ég volt 


a leg- 
ek ille- 


ugyanis az 


kidolgozzák; fr 


ti konkrét ideo 


atizmus. Ebből 


kohéziós erő, a va 
ból pedig a Project Mayhen 
kifolyólag Joe Car 


y nincs mögötte sem- 
ógia, hiányzik belőle a 
lási hevület, tagjai- 
szintű fa- 


oll, 


a szekta szellemi atyja és vezetője kö- 


zel sem le 


tt egy Tyler Durden, sokkal 


inkább tudnám a G.I. Joe-ból ismert 


Kobra Parancsnokhoz hasonlítai 


i, aki- 


nek papírvékony plotjai mindig csetlő- 


botló min 
Ugyanakk: 
nasz, Kevi 


ionjai miatt úsztak el. 
or a színészekre nem lehet pa- 
n Bacon például remekül hoz- 


za a legújabb - a fogolykínzásokkal kap- 


csolatos törvényeket ige 


- Jack Ba 


lazán vevő 


uer-karaktert. Hiába nem túl 


eredeti, valójában mégsem igazán le- 


he 
nem több 


tás. A gond sokkal inkább az, hogy kö- 
sincs azon a színvonalon megírva. 


ze 
Hiszen ha 
iszonya 
sorozatbai 
szereplők, 
felelően e 


él, s ki hal 
gyakorlati 
hagyott zi 


osan magas a fluktuáció egy 


beréletekke 
ettől néhány rész után súlytalanná, oly- 
kor teljese 


az alkotóknak felróni, hogy az egész 


mint egy szimpla 24-koppin- 


valaki, én aztán imádom, ha 


n, és folyamatosan hullanak a 
itt azonban nem tudták meg- 
alálni az arányokat, az em- 
aprópénzként bánnak, és 


érdektelenné válik, hogy ki 
eg. Kár érte, hiszen ezzel 

ag az év egyik legnagyobb ki- 
ccere lett a The Following. 
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Másvilá 
Hogy mindig legyen 9 mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Keleti szél HD 


ÚLZÁS NÉLKÜL ÁLLÍTHA- egyetlen intésére acsarkodó hadvezérek Z ELEKTRONIKUS ZENE 30-40 évét, hanem sikerül is 2013-as 
1 TOM, HOGY WAYNE kötnek fegyverszünetet. Furcsa világ A: LEGFONTOSABB köntösbe csomagolnia azt. A nyitószám 
CHAPMAN (GÁSPÁR ez, mégis lenyűgöző. Olvassátok el, ha LAKJA UWE SCHMIDT, post-dubsteppes ritmikával indul, 
ANDRÁS ÉS NOVÁK CSANÁD) AZ szeretitek az igényes fantasy irodalmat, AKI MAJD 30 ÉV ALATT KB. A rögtön felsejlik a tipikus, ,kraftwerkes" 
EGYIK LEGISMERTEBB ÉS LEGEL- nem fogjátok megbánni. 70.(!) LEMEZÉT JELENTETTE MEG Uwe Schmidt hangzás, és a harmadik 
ISIMERTEBB MAGYAR FANTASY 2013 TAVASZÁN, ÉS MÉG MINDIG trackben, a Jamie Lidell énekével meg- 
ÍRÓPÁROS. Nekik köszönhetjük Tier . see VAN MONDANIVALÓJA. A szám- bolondított I love you-val tágul ki a kör 
Nan Gorduin alakját, aki több regényen talan néven munkálkodó polihisztor a funk irányában, hogy azután teljesen 
és novellán keresztül hódította a fehér- (zenész-producer-programozó-grafikus- . . elvesszünk egyfajta torzított poptörté- 
személyek szívét, és szórta a halált hozó dizájner) jelen volt az acid-house, nelemben. My Generation-feldolgozás, 
tollatlan acélvesszőket a kahrei ismétlő a pre-techno és az IDM műfajok minimal-house, imperialista-pop kritika, 
nyílpuskával a szörnyetegek torkába. Az kialakulásánál, dolgozott együtt aFront  — hardcore-electro, minden, ami 40 
1999-ben megjelent Keleti szél második p Line Assemblyvel, Tobias Freunddal, percbe belefér. Kérünk még! 
kiadásáért a Delta Vision kiadó felel, Tetsou Inoue-val vagy a nemrég 
és nincs okuk szégyenkezni. A könyv elhunyt Pete Namlookkal is. A latin 
rendkívül igényes, gyönyörű a borítója, elektrót létrehozó projektjével, a Senor 
és egyszerűen letehetetlen. Tier Nan Coconuttal a legismertebb, Atom Heart 


Gorduin az ismert világ határáig üldöz 
egy emberbőrbe bújt démont, aki elárul- 
ta a Szövetséget, és ezért lakolnia kell. A 
nagy leszámolás következtében a fekete 
bárd olyan világba érkezik, ahol a régóta 
halott ősök szellemei napi kapcsolatban 
állnak leszármazottakkal, és a császár 


néven pedig a legelismertebb. Jelen 
dolgozata, az Atom TM alteregó alatt 
megjelentetett HD az egyik legfonto- 
sabb album ez évben - hiába foglalkozik 
közben mindenki a Daft Punkkal vagy a 
: b Boards Of Canadával -, mert nemcsak 
keleti szél megidézi az elektronikus zene elmúlt 


WAYNE CHAPMAN 


Stand-up Tragedy Stardust 


UMORBAN NEM ISMER Goodnight drive című tételüket, ami- I TÖRTÉNIK, HA dubstep, hardcore vagy egy csipetnyi 
fi TRÉFÁT A BUDAPESTI ben mintha valamelyik Rob Zombie- II VESZÜNK EGY KIVÉ- acid, arról nem is beszélve, hogy a 
SEPOG. Masszív doom €roll- film főhősének önfeledt éjszakai TELESEN TEHETSÉGES dallamok mindvégig a 80-as évek 
juk kezdeti elektronikus támogatását kalandját zenésítették volna meg. A IKERPÁRT, ÉS HAGYJUK, HOGY videojáték-zenéinek Chris Hülsbeck-i 
átrahagyva, tavaly év végi kisleme- tagok megjelenése is egy üde színfolt: . A TIZENÉVESEN ÍRT, KIADAT- hagyományain alapuló és a mai 
zükkel egy szigorúbb akció-horror arcell volt már Freddy Krueger és LAN ZENÉIKBŐL ÖSSZERAK- nyálas UK hardcore-ok dallamvilá- 
irányt vettek. Alap rock lett hát a ég jó pár rém, s az sem műfaji szok- : JANAK EGY ALBUMOT? Egy gának félúton található ízléses és 
felállás, de a mélyre hangolt riffek fe- ványosság, hogy a teljes csapat egy mindennél színesebb, élettel telibb leheletfinom határvonalán operálnak. 
edtetik a hiányt. A videomegosztókon — elvetemült true black metal banda zenei kavalkád, amit kiváló ízléssel, Erre nem is lehet mást mondani, csak 
is fellelhető klipjeik jóféle ízt adnak arc- és testfestős imázsát hozza. maximális igényességgel, meglepő azt, hogy wow! 
zenéjüknek, de önmagában is szél- kiforrottsággal és ihletett zseniali- 
fútta, szürreális kisvárosok remény- tással állítottak össze. Röviden ez a 
elenül elhagyatott éji képeit hozza Stardust, az eddig csupán darálós 
a hangulat. Zöllner Marcell énekes hard dnb trackjeikről ismert, évek 


öblös hangja hűvös eleganciával tölti 
meg a hangzást, koszos sludge-os 
pörgés kerül alá, de így, elektronika 
nélkül is feszes játékukkal megidézik 
a kilencvenes évekbeli brit industrial 
metal világát. Az ilyesfajta muzsika 
eszippant, sokadik hallgatás után 
egyre jobban ülnek a refrének, a rit- 
musszekció összjátéka kevés kétséget 
hagy készítői elhivatottsága felől. A 
kislemezről már slágerként kezelem 


óta sikert sikerre halmozó, 21 éves 
orosz Dmitry és Alexey Goncharenko 
dallamos, muzikális oldala. Az utóbbi 
időben meglehetősen híján vagyunk 
az igényes és kellemesen dallamos 
drumgbasseknek, így ez a kilencven 
perces album, melyet egyébként 
rendkívüli zenei sokszínűség jellemez, 
kifejezetten hiánypótlónak mond- 
p nató. Rengeteg stílus keveredik 
rajta, legyen az electro, breakbeat, 
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Remember Me OST 


ALAMELYIK ESTE AZON 
Tf sersourcozran, HOGY 

EGY JÁTÉKMAGAZIN- 
HOZ KÉPEST MEGLEHETŐSEN 
KEVESET FOGLALKOZUNK A 
JÁTÉKOK ZENÉIVEL, HOLOTT A 
TELJES JÁTÉKÉLMÉNYHEZ AZ IS 
RENGETEGET HOZZÁTESZ. Végig 
is pörgettem kedvenc játékzenéim 
listáját a fejemben, s rá kellett jönnöm, 
ogy idén még nem nagyon volt semmi 
említésre méltó, így ezt akár fel is 
ozhatnánk mentségként. Szerencsére 
azonban pár napra rá megtört a jég, s 
egyfajta válaszként kijött aRemember 
Me, aminek zenéjéről bátran kijelenthe- 
tem, hogy az év legeredetibb, legérde- 
kesebb és legkreatívabb OST-je eddig. 
Bár lehet, hogy Olivier Deriviere neve 
kevesek számára cseng ismerősen, de 
tudni kell róla, hogy olyan játékokhoz 
volt már eddig köze, mint az Obscure 
1-2 vagy a legutóbbi Alone in the 
Dark, amik mind hihetetlenül erősek 


voltak zeneileg. Jó szokásához híven 
ismét nagyzenekari kísérettel dolgo- 
zott együtt, és hogy a zene valamilyen 
szinten reflektáljon a játék témájára, a 
szimfonikus felvételeket utólag elekt- 
ronikusan torzította, effektezte, egyéb 
módon manipulálta, ezzel pedig olyan 
egyedi hatást ért el, amiről tudod 
ugyan, hogy mesterségesen korrigált, 
mégis természetesnek hat, kiválóan 
visszaadva ezzel a játékban alkalma- 
zott memory remix lényegét. 


( 


ah 


Ér so 


NITRACK ar 


Lots of Trees 


Z ELSŐSORBAN A TIZEN- 
A- (ÁLLANDÓ) KIVÁLÓ 

ZENÉSZBŐL ÁLLÓ IRIE 
MAFFIA EGYETLEN HÖLGYTAG- 
JAKÉNT ISMERTTÉ VÁLT SENA 
AKÁRMIBE FOG, JÓL SÜL EL. 
Tíz évvel ezelőtt jelent meg első 
szólóalbuma, a First One, és mostanra 
érezte úgy, hogy ideje másodszor is 
megmutatni, miért tartja a szakma a 
ghánai magyar származású énekesnőt 
a hazai könnyűzene egyik legbecsesebb 
kincsének. A Lots of Trees az utóbbi 
évek egyik legvegyesebb albuma. A 
soulos, RnB-s dalok mellett pörgősebb 
számok is helyet kaptak a lemezen, de 
a legtöbb track műfaját nehéz megfe- 
leltetni az egyes kategóriák szabá- 
lyainak. Kicsit ska, kicsit elektronikus, 
kicsit reggae. Ez a zenei színesség 
meglepően jól működik; a pihentetőbb, 
,este-kádból-hallgatós" számokat 
pörgős, afrikai ritmusokkal fűszerezett 
dalok váltják fel. Az egysíkúság hiánya 
például annak is köszönhető, hogy 


több zenei producer és vendégzenész 
is közreműködött: Dermot mellett DJ 
Vadim is felelős a hangszerelésért, az 
énekesek között pedig a szintén ghánai 
M3NSA és a vele egy zenekarban 
zenélő Wanlow The Kubolor nevét is 
megtalálhatjuk. Egyszer, saját zenei 
stílusától függetlenül mindenki hall- 
gassa meg (Soundcloudon ingyenesen 
elérhető), de az igazi Sena-élményt 
csak élőben élheti át az ember. 


y Ha 


Immunity 


KUS KÖRNYEZETBEN, AZ 

ÉNEKES/DALSZERZŐVEL, 
KING CREOSOTETTAL KÉSZÜLT 
GYÖNYÖRŰ DIAMOND MINE EP 
ÉS AZ ELISMERT BRIT SCI- 
FI-FILM, A MONSTERS UTÁN 
MEGJELENT A NEGYEDIK SZÓLÓ 
ALBUM. Gépiesen pontos hedonizmus 
jellemzi Hopkins melegséggel teli és 
izgága világát. Kidolgozott átmenete 
a bőr alá hatoló basszusszintézisek- 
ek és a szinte kézzel tapintható 
fizikai valóságnak. A We Dissapear 
mintegy ipari előjáték vezeti be a 
hallgatót ebbe a koherens műfajba. 
A gerincet is képező Collider és Open 
Eye Signal tökéletes egyensúlyban 
artja a már holdenesen glitches 
és pusztító tánczenét az angyali 
szintetizátorszerenáddokkal. Némi 
pihenő érezhető a gyászos de gyönyörű 
zongora-vezette balladában (Abandon 
Window), majd ismét felfokozódik a 


E: ELEKTROAKUSZTI- 


tempó az elmúlt éveket idéző Form by 
Firelightban. Végül pedig a címadó dal, 
az Immunity vonakodó és melankolikus 
vokálja a kihunyó parázs és búcsúzás 
élményét adja. Összességében véve az 
album bonyolult anélkül, hogy visszata- 
szító lenne, eufórikus, de nem ragadós, 
mechanikus és mégis emberi. 


Tomorrow" s Harvest 


ZENEI MARKETINGET ÚJ 

SZINTRE EMELŐ DAFT PUNK 

ALBUM MELLETT A LEGNA- 
GYOBB HISZTÉRIA AZ ÚJ BOARDS 
OF CANADA LEMEZT KÍSÉRTE, AMI 
AZ EGYÜTTES VISSZAFOGOTT PO- 
ZÍCIÓJÁBÓL TEKINTVE MEGLEPE- 
TÉSNEK SZÁMÍT. Az , arc nélküli", in- 
dividualizmust háttérbe szorító közeg- 
hez tartozó, muzsikuscsaládból származó 
skót testvérpár (Michael és Marcus Eoin 
Sandison) 2005-ben adta ki utolsó, The 
Campfire Headphase címet viselő ko- 
rongját, így a rajongók lelkesedése bizo- 
nyos szempontból érthető. Mégis furcsa 
volt látni, ahogy az előre meghirdetett 
időpontban (és aztán június 10-én meg 
is jelentetett) streamelhető Tomorrows 
esttel voltak tele a blogok és a ,leg- 
nagyobb közösségi oldalak" üzenőfalai. 
A Warp Recordsnál megjelent, 17 rövid 
számot tartalmazó album visszacsatolá- 
sa pozitív lett, ami nagyrészt két dolog- 
nak köszönhető: a becsülendő követke- 
zetességnek, amivel építik életművüket — 


konvencionális és elektronikus hangszerek 
használata, atonális dallamok, gyermeki 
nosztalgiahangulat, rétegzett hangminták 
—, illetve ugyanezen oknál fogva a saját ze- 
nei (és vizuális) világukban való behatá- 
roltság, ami így biztonsági játékká teszi e 
folyamatot. Mindezzel együtt egy rendkí- 
vül kellemes, az emberi lelket ismét meg- 
érintő albumot tettek közzé a BoC-os fi- 
úk, reméljük, legközelebb több izgalom is 
jár mellé. 


o 


JA alo sorozat alkotóinak új játéka nem 

7 "meglepő módon ismét. egy sci-fi-shooter 

, lesz. A helyszín az általunk is ismert Nap- 

" rendszer és a"Föld; ahol az emberiség a ki- 
pusztulás szélére sodródott, de szerencsére 
a rejtélyesutazó védelmébe vett. minket: 

A Travelertől kapott erővel kell megvéde- 
nünk népünk maradékát az idegen létfor- 


DEADPOOL 


Itthon kevésbé ismert Marvel-karakter a 
Deadpool. A szabad szájú gyilkológépre 
nem annyira illik a hős kifejezés, de sze- 
reti a nőket és a klasszikus Star Wars- 
epizódokat, így rossz ember nem lehet. 
A piros-feketébe öltözött őrült kalandja 
izgalmasnak ígérkezik. 


KŐVAR NÉPMESE AZ F3-RÓL 


E3 2013 összefoglaló - ez történt az 
1. napon 


Star teljes játék: Lara 
Croft viss: bú 


ontoktól 


un" Megjelenik július 19-én 


NEVERWINTER 


Már a béta alatt is megbizonyosod- 
tunk róla, hogy az Elfeledett Birodal- 
mak jogai jó kezekbe kerültek; a 
Cryptic Studios egy hatalmas és izgal- 
makkal teli világot épített fel. Persze 
az ördög a részletekben lakozik, jövő 
hónapban közéjük is csapunk! 


rűáktól ebben a posztsápókalitikus világban. 
Küldetéseink során meglátogatjuk Ér] 
Holdat, a Marsot és a Vénuszt is: A nem: 
mindennapi utazások tetejében még egyjá- 
tékos/többjátékos turmix is vár ránk, ami ha 
valóban úgy működik majd, ahogy azt a fej- 
lesztőkmeséltékstényleg forradalmasíthat- 
jaa műfajt Jövő horiapban útanajárnik. 


ai 


, 
Pa 
Vg 
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pw 


haka says: 


lets make a degl. 


VOUR Hem: e 


WORID CONGRE: 


OLD 


CIVILIZATION V: 


KERESÉS 
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La Fi 
E3 2013 - szexi csajok a 
Nintendo pavilonban Láss 


LEGOLVASOTTABBAK 


h. 


TE 
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BRAVE NEW WORLD 


A még egy kör láz épphogy csak elmúlt, 
és máris megérkezett a Civilization V leg- 
újabb kiegészítője, ami ismét visszaránt 
minket a digitális uralkodás világába. Sok 
újdonsággal dobja fel az alapjátékot, de 
vajon ez elég lesz-e ahhoz, hogy ismét hó- 
napokig rabul ejtsen bennünket? 


287-DÖMPING 


háznia rájuk. 


FIGYELD A GAMESTAR 
ONLINE-T! 


Ismét olyan széles a választék a teljes játékok terén, 
hogy nem tudtuk még eldönteni, melyiket csomagol- 

juk a 2013/07-es lapszám mellé. Továbbá hivatkozhat- 
nánk nyugodtan arra, hogy jelenleg is folynak a tárgya- 
lások, hiszen mindkét állítás igaz. Ezúttal is számos jelöl- 
tet megvizsgálunk, mielőtt kiválasztanánk közülük azt, 
amelyiknek szerintünk a leginkább örülnétek. A befu- 
tót a lapszám megjelenése előtti napokban a GameStar 
Online-on fogjuk bejelenteni, addig 
pedig szíves türelmeteket kérjük. Köszönjük! 


A Haswell megérkezésével partra, polc- 
ra szálltak az új 287 chipsetes alapla- 
pok, melyek közül jó párral a GameStar 
oldalain fogtok először találkozni. Kide- 
rül, mennyit változtak elődjeikhez képest, 
és arra is kitérünk, kinek érdemes beru- 


€ 


STAND 


www.digitalstand.hu 


Panda Global Protection 2010 

F-Secure Internet Security 2012 és mobile security 
Outpost Pro Security Suite 

Eset Smart Security 


MAGYARÍTÁSOK 


Elkészült az Aliens: Colonial ii 
Marines és az Assassins 
Creed II honosítása, meg- 
keresésünkre pedig készsé- 


gesen válaszoltak a fordí- c £ ú ún 3 
tók. Ennek köszönhetően a jáid ár V/ al VA 
korongon is megtalálhatjá- / 41 — 3 


tok műveiket. NI ! í fi 


LARA CROFT AND THE GUARDIAN OF LIGHT 


ks 
EAN KKK Keke jei 


TEEFIRFIONEEEEI 
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12 HÓNAP, AMI 
MEGRENGETI 
A KARRIERJÜKET fF 


Megnéztük, készen áll-e 
az ország. És a válogatott? . 


báj BRAZÍLIA 


— 
APRAJAFALVA 


Felcsút, Hoffenheim, Guingamp 
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HOGY TE VAGY AZ UTOLSO KÖZÜLÜNK? 
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make. believe 


